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\r '‘geehrte Atsrianer/innen, 


wir beglückwünschen Sie zum Kauf von 'Ataripower'. Wir wollen u ne 
nicht lange mit einem Verwert a.s. aufhalten, da dies nur Platz 
kostet, der sinnvoller genutzt werden kann. Sie werden sich 
sicher über die Aufmachung des Buches wundern. Aber aus 
wirtschaftlichen Gründen sahen wir uns zu diesem Schritt 
gezwungen. Wir sahen uns zu dieser Entscheidung gezwungen, 
nachdem klar war, dass das Buch nicht mehr als 3ß. — DM kosten 
durfte- Ein richtiges Buch, in Kleinserie gedruckt und gebunden, 
hätte einen Preis von je 8.-DM. Diese 8.- DM woll/ten wir nicht an 
wie /»Gi. tef"Wir n*chimcn an, da.ss dies mit Ihrem 

Einverständnis» geschehen ist. Zugsgeben, 'Ataripcwsr' als echtes 
Buch sähe zwar besser aus, mehr drinstehen würde dort allerdings 
nicht. Na ja, wie dem auch sei, wir wünschen Ihnen mit diesem 
ö li chi viele interessante Stunden. Und ganz sicher werden Ihre 
Programme nach dem Studium von * Acerip ewer profsssionslIsr sein« 
'Wir', dass sind übrigens die Betreiber des Atari Club Düsseldorf. 
Die Bauanleitungen für ein Cassetteninterf acs twwl für den —fa-^gh t- 
P sind aufgrund technischer Problems nicht, wie in der Werbung 
angekündigt, enthalten. Sie werden aber an alle Käufer kostenlos 
nachgeliefert• Wir bitten um Ihr Verständniss. 

So, jetzt aber los. Aber zuvor noch einige wichtige 

*• 411 ,ica ~ m i ~ ji ic * 1: • Sam ul lohe hier auf ge*? uhrten Pr oo ramme , haben 
Demccharaktsr, Sie werden hier keine fertigen Spiele o, ä . finden. 
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dafür gedacht, in anders bereits u s s u irsi.•_■=? 


r .u schreibendes Programm eingeplaiiti zu werden« 
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Maschmanunterroutinen verwendet. Eia notwendigen Eatan hierzu 
stahan i«wr in DAT« Zeilen. Sia dürfen eich dort nicht 
vertippan, sonst ist das Programm verloren. Deshalb die Rsgsl, 

Sie immer beherzigen müssen . Erst speichern dann starten. Wenn 
sich der Atari jetzt aufhängt, kann das Programm rau geladen und 
der Fehler gesucht werden. 

Wia SiS als Fortgeschrittener sicher bald sehen werden, Usgen 
viele Maschinenunterrcutinen in der Page 6 (1536-1796 dez.). Wenn 
Sie diese Unterroutinen miteinander kombinieren möchten, müssen 
sie diese an sine andere Stelle verlegen. Bei einem 


nachträglichem Einbau in bereits bestehend 
su prüfen, ob die Page 6 noch frei 


Programme ist dort 
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slorgung hat, sondern seinen B’ 1 d<=--'' ->_ 

Bedarf hin-- und herschisbt, soll 
ausnutzan. Falls dieser Platz nicht reicht, 
überlisten und somit festen 
machen, gehen Sie sc vor: 

Im Computer gibt es eine Speicherzelle, die dem 03 mitteilt, 
' Eelter ' <sine Smitm sind 256 Byte) ihm zur Verfügung 


Spsichsrplatz schaffen« 
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j stehen. Zieht man von dieser Zahl nun 4 ab und 


schreibt diese 


Wieder in die Zella hinein, so steht nun 1K RAM zur Verfügung, der 
n i chf* nal Scr 
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10 DIM MASCHA(X): FOR A=1 TO X: READ DATEN: MASCHS(A,A)=CHR*(DATEN) 
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a stehan dis benötigten Daten in 
Maschinenprogramm wird nun mit 

X=USR(ADR(MASCHA)! aufgerufen. Mit dieser Methcde epart „an 
gegenüber dar DATA Methode bei 1023 Daten etwa .^230 

~ ~ / WC CS X i : rn 
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genutzt werden <1,2,4,8). Der Cursor wird aus dem Fleysr 
hergestel1t. Der Cursor wird mit PGKE 752,1 eingeschaltet. Es 
ECKE 752,S wird der normale Atari Cursor eingeschaltet. Da 
Programm generiert eine sichere Zone, indem es 33 Pagss vom xAMTD 
su.btrah i srt. Dies kostet natürlich Spei cherpl atz. Wenn nu 
Graphics 2 benutzt wird, kann die 33 m der Zeile 172 zu sins.- 
gsändert werden. Nun steht mehr RAN zur Verfügung. 


10 GOSUB 160 
20 PCKE 82,0 

30 FÜR Z=0 TO 180:READ A:POKE X+Z,A 
40 POSITION 26,5:? X+Z;:NEXT Z:POKE 752,0:? 

50 ? "POKE 752,1 schaltet unseren Cursor ein" 

60 ? "PCKE 752,0 schaltet den Atari Cursor ein" 

70 ? "Gib Blinkgeschwindigkeit ein (1-64) "j:TRAP 70:INPUT I 
80 IF I<1 OR I>64 THEN 70 
90 POKE X+55,I 

100 ? : ? "Welche Cursor-farbe (0-255) ";:TRAP 100: INPÜT FARBE 
110 IF FARBE«1 OR FARBE>255 THEN 100 
120 POKE X+74,FARBE 

130 ? :? "Achtung! Diese Routine benuetzt PAGE 6 als P/M RAM 
yer 2)" 
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439 

440 


Y=USR(X) 

POKE 752,1:END 

GRAPHICS 0:PCKE 752,1:POKE 82,1:POKE 

X=(PEEK(106)-33)*256 

RETURN 

DATA 104,165,212,24,105,36,133,212 
DATA 165,213,105,0,133,213,162,7 
DATA 160,144,177,212,157,0,6,136 
DATA 202,16,247,164,212,166,213,169 
DATA 7,76,92,228,173,240,2,240 
DATA 124,173,43,2,240,4,169,0 
DATA 240,6,173,8,6,24,105,8 
DATA 141,8,6,48,104,160,255,169 
DATA 0,153,0,6,136,192,8,208 
DATA 248,169,10,141,194,2,141,20 
DATA 208,169,1,141,111,2,141,27 
DATA 208,169,0,141,10,208,169,0 
DATA 141,7,212,169,2,141,29,208 
DATA 169,58,141,47,2,141,0,212 
DATA 166,85,164,84,165,87,13,147 
DATA 2,240,12,173,191,2,201,4 
DATA 203,35,152,24,105,20,168,138 
DATA 10,10,105,48,141,2,208,152 
DATA 10,10,10,105,39,168,162,7 
DATA 189,0,6,153,0,6,136,202 
DATA 16,246,76,98,228,169,0,141 
DATA 2,203,76,98,228 
REM Normaler Cursor 

DATA 240,240,240,240,240,240,240,240 
REM Fenster 

DATA 240,144,144,144,144,144,144,240 
REM Punkt 

DATA 0,0,0,0,0,0,0,96 
REM Dreieck 

DATA 0,64,32,16,16,32,64,0 
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Neustart bei RESET 

Um \em Basicprcgramm zu schützen, muss es erstmaligen dis 
Unterbrechung von BREAK und RESET Tasten gesichert werden, 
dis BFEi-iK. Taste ausgeschaltet werden k 
Stalle in diesem Buch. Um die RESET Taste auszuschalten, 
dis -folgenden Programmzei1sn an den An-fang des Programms gesetzt 
werden. Nach Drücken von RESET startet das Basicprogramm, 
wäre RUN eingegeben werden. 

\ 

1S3 FOR A=>1536 TQ 1533: READ B: POKE A^B: NEXT A 
20 POKE 12,0: POKE 13,6: POKE 9,2 

30 DATA 160,240 «133,47,5,143,38,200,203,248,169,13,141,74,3,169,0 
40 DATA 13-,2,169,6,133,3,169,2,133,9,76,0,160,'0,0,0,48,47,43,37 
50 DATA 24,20,18,12,17,13,26,50,53,46,0 
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ENT6R"C:" an jedes anders PrograffliTi angefügsn. Achten Sie darauf, 
dass dis Zsila 0 nicht editiert werden darf. 




i ;an konnte i n Graphics 9 !- en st er so schreiben : 

POSITION X,Y 
PRINT TEXT* 

wenn Sie im Graphics S Fenster schreiben wollen, müssen Sie 
falgendermassen vergehen: 

ADR- (FEEK (136) +256*F'EEK (137) +5 
A=USR(ADR,X,Y,ADR(TEXT £ ),LEN(TEXT*)) 

Da= ist alles. Natürlich muss dann die Zeile 0 vorhanden sein. 
Das Programm kann man hervorragend einsetzen, um Integrals, 
Wurzsin usw* cj-arzusiisl 1 sn• f 


t rh 

2 REM xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 

3 REM xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxjxxxxxx 

5 REM Genau 45 mal X in einer Zeile 
10 AD=PEEK(136)+256*PEEK(137) 

20 PGKE AD+2,204:POKE AD+3,204 

40 LIST 1 ^ 3 T ° 2!F0R J=0 T ° 5:PCKE AD+ 5i*I + 50+J,SS:NEXT J:NEXT I 

50 FOR 1=1 TO 198:READ XsPOKE AD+I+4,X:NEXT I 
60 LIST 0 ’ 1 

U ?215?i04 f i?3;2l4’ 4,240 ’ 9,170 ’ 24<a ’ 5 ’ 104,ia4 ’ 2a2,20a ’ 251 ’ 96 ’ 134 ’ 13:3 

^.“y^inrntfa 104 ’ 133 ’ 217 ’ 134 ’ 133 ’ 214 ’ 134 ' 104 ’ 240 ’ 234 ' 133 - 

uK?2l5.1S:li 1 5;lM’ a9 ’ 101 ’ 215 ’ 133 ’ 21s ’ i=2 - 24a ' i5 - iÄ5 - 2 ^.‘^.^ 

b!i70?i 6, !;S’ 215 ’ 136,208,241 ’ 132,221 ’ U0 ’ 0,132 ’ 220 ’ i77 ’ 2i6 ' i6s! ' 

16?6?2B1 1I2 ’ 213 ’ 138 ’ 41 ' 76 4)4,16,14,201,32,208,4,169,0, 

?t3,4?™a i4,20a ' 2 ’ 169,32,133,21s,13a,41,31,5,21s ' 133 ' 218 ' 1Ä9 ' B ' 14 

?I^ 2 a? 1 «; 2 ? 2 ; 2 aa' 2S0,10<?,244,2,133,217,164,221,177 ' 21s ’ 67 ' ::l3 ' 

230,2 4 5 4 23Q 2 22 2 fl69 6,212,2001 ^ 2, ^ 4, ^^ ,214 ’ 1 ^“>^> t 33,214,144,2 l 
290 DATA 0,197,221,208,159,96 

3 0 0 20Q 7 ^74 30 ' 40 ’ 87 ’ ,32 ’ 78 ’ 13 2 ,65,67,68,155,155,246,239,238,1 

330 DATA 208,174,203,245,229,243,244,229,242,243,155,155,155 





Basic Abschaltung -für Atari 400/800 Besitzer 


Jeder, der einen Atari 400 oder einen Atari 800 sein eigen nennt, 
hat bestimmt schon au-f Abhilfe gesonnen, wie man sein Basic ein- 
bzw. ausschalten kann, ohne es jedesmal aus dem Schacht zu ziehen. 
Dabei wird nämlich jedesmal der Computer ein- und ausgeschaltet. 
Das dies dem Computer nicht gut tut, ( Spannungsspitzen können ihn 
zerstören ) lässt sich denken. 

•Wir haben nun au-f Abhilfe gesonnen und folgende kleine Schaltung 
entwickelt, die es Ihnen ermöglicht, mittels eines Schalters das 
Modul je nach Bedarf zuzuschalten. Na ja, Schaltung ist vielleicht 
etwas übertrieben. Eigentlich besteht das f Ganze nur aus einem 
Schalter. Diesen bauen Sie irgendwo neben der Modul klappe ein. Am 
besten setzten Sie über den Schalter eine Leuchtdiode ( LED > ein, 
die Ihnen anzeigt, ob das Basic Modul eingeschaltet ist. 

Für den Einbau nehmen Sie am besten dünnen Draht., Der geeignetste 
Draht ist 0.1 mm Kupfer1ackdraht. Achten Sie darauf, dass dieser 
beim Einbau nicht irgendwo scheuert. Die Metall kanten der Deckplat¬ 
te des Moduls müssen mit Tesafilm o.ä. entschärft werden. 

Der Einbau geht folgendermsssen vcnstatten : 

1. Teil 

Entnehmen Sie das Basicmodul aus dem Schacht und schrauben Sie 
die Schraube auf der Rückseite heraus. 

-Sie können nun die Metall platte des Moduls durch leichtes Drücken 
nach oben entfernen. 

— Sie sehen nun das Innenleben des Moduls. Holen Sie die Platine 
aus dem Gehäuse, indem Sie den Halteclip vorsichtig wegbiegen und 
die Platine herausnehmen. Leider klemmt die Platine gelegentlich, 
sodas man vcrsichti q etwas Gewalt anwenden muss. 

- Legen Sie die Platine jetzt mit der Bestückungsseite nach oben 
vor sich auf den Tisch. 
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Wenn Sie sich jetzt Bild Nr.l anschauen, sehen Sie, dass Sie eine 
Leiterbahn unterbrechen müssen. Diese Leiterbahn ist wichtig, denn 
s * e i =»t die Kennung für den Computer, ob ein Modul in ihm steckt 
oder nicht. Wenn Sie diese Leiterbahn nun mit einem Schalter 
üuerbrücken, können Sie mit ihm das Modul jederzeit ein - oder aus - 
schalten. 

Unterbrechen Sie mit einem scharfen Messer die Leiterbahn. Achten 
Sie darauf, dass Sie die anderen Leiterbahnen nicht beschädigen. 

< Eine Leiterbahn ist ca.0,035 mm dick ) 

Sie löten jetzt an die beiden gekennzeichneten Stellen je einen 
Draht. • 

Wenn Sie sich auch eine Leuchtdiode einbauen wollen, müssen Sie 
für die Spannungsversorgung noch einen Draht anschliessen. Dieser 
wird auf der Rückseite der Platine angelötet. ( Siehe Bild Nr.2 ) 
Kennzeichnen Sie jetzt die Enden der Drähte, damit Sie sie bei 
geschlossenem Modul auch auseinanderhalten können. 

WICHTIG ?! Nun kleben Sie um die oberen Kanten der Abdeckplatte 
etwa zwei Lagen Tesafilm, damit diese scharfe Kante Ihr Kabel 
nicht beschädigt. 

Setzen Sie jetzt die Platine wieder ein und bauen Sie das Modul 
wieder zusammen. Dabei müssen die 3 Kabel zwischen dem Gehäuse und 
dem Tesafilm liegen. Sie können natürlich auch ein kleines Loch in 
das Gehäuse bohren, aus dem Sie dann Ihr Kabel herausführen. 

2. Teil 

- Jetzt legen Sie das Modul erstmal zur Seite und widmen sich dem 
Computer. Von diesem entfernen Sie sämtliche Anschlüsse und 
vorhandenem Moduls. 

- Jetzt drehen Sie ihn auf den Kopf und schrauben ihn auf. 

- Nun drehen Sie den Computer wieder richtig herum und heben 
3 i e h t i g die Deckplatte ab. Sie können sich jetzt einen geeignet - 
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en Platz -für den Schalter suchen. Beim Atari 800 ist links neben 
der Klappe ( neben dem Atari Zeichen ) noch genügend Platz. 

- Dcrt bohren Sie zwei passende Löcher in das Plastik. Achten Sie 
aber darauf, dass Sie das Loch nicht zu tief ansetzen, sonst können 
Sie die Mutter nicht mehr auf das Schal tergewinde aufdrehen. 

- Nachdem Sie nun die beiden Löcher gebohrt haben, setzen Sie jetzt 
den Schalter und die LED ein. Nun löten wir dort die Kabel des 
Moduls fest. ( Bild Nr. 3 ). Vergessen Sie nicht den Widerstand für 
die Leuchtdiode. 

Nun wird das Modul in den Schacht gesetzt, und der Computer 
wieder zugeschraubt. Fertig. 

Achten Sie bitte auf folgendes t dsrv Lei i. erbatiner. ü=s Woüuls 

t 


befindet sich ein 
können, müssen Sie 
Achten Sie darauf, 


Schutzlack. Damit Sie Ihre Drähte festlöten 
diesen Lack erst mit einem Messer wegkratzen, 
öass Sie keine Kurzschlüsse verursachen. 
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Einführung in die Player Missile Graphik 

Der Atari Computer hat neben hervorragendem Sound und Graphik die 
Möglichkeit, auch S -frei bewegliche Objekte auf dem Bildschirm 
darzustellen. Diese 8 Objekte lassen sich in zwei Gruppen 
einteilen : 4 Missiles und 4 Players. Wie der Name Missile schon 
sagt, werden diese vernehmlich als Geschosse in Spielen 
eingesetzt. Die Players werden meist eingesetzt, um Raumschiffe, 
Panzer usw. darzustellen. Der Vorteil dieser Graphik besteht 
darin, dass eine ähnliche Darstellung von Objekten bei 
herkömmlichen Computern nur in Maschinensprache möglich ist. Der 
Atari ermöglicht es aber, mit einfachen Basicb'ef ehlen ein Programm 
zu schreiben, was Besitzern von anderen Computern nur nach 
umfangreichem Studium der Meschinenspräche möglich ist. Wenn Sie 
diesen Artikel nun aufmerksam durchlesen, dann werden Sie nach 
einiger Übung in der Lage sein, Programme zu schreiben, die auch 
den Vergleich mit Automatenspielen nicht zu scheuen brauchen. 


Allerdings etwas 

Übung gehört schon 

dsZ Li • 

Dies gilt auch 

für die 

anderen Artikel 

in diesem Buch. Es 

i st 

unmöglich, auf 

sämtliche 

Möglichkeiten 

einzugehen, denn 

dann 

würde jeder 

Artikel 


(Scrolling, Displaylist, Player Missile Graphik ) den Umfang 
dieses Buches haben. Deswegen ist es uner1ässlich, dass Sie 
selbst mit den Programmen herumprebieren. Löschen sie einzelne 
Zeilen, oder ändern Sie die Werte in den vorgegebenen Programmen, 
und schauen Sie was passiert. Dadurch lernt man besser und 
schneller, als beim Durchlasen eines dicken Artikels. 

Doch zurück zu Player Missile Graphik : Wie gesagt, stehen uns 
also 4 Geschosse (Missiles) und 4 Objekte (Players) zu Verfügung. 
Diese können unabhängig voneinander auf dem Bildschirm bewegt 
werden. Leider gibt es beim Atari einige Einschränkungen: 


- Jeder Player und jedes Missile kann jeweils nur eine Farbe 
annehmen. Wenn man also mehrfarbige Objekte haben will, muss man 
mehrere verschiedenfarbige Player oder Missiles überlagern. 

- Ein Player kann nur 8 Pixel breit sein. Für grössere Objekte, 
oder wenn eine grössere Auflösung gewünscht ist, müssen wir auch 
hier kombinieren. 

Doch diese Einschränkungen sind zumindest am Anfang nicht weiter 
störend. Später werden Sie selbst auf Abhilfe sinnen können. 

Die nun immer benützte Abkürzung 'PM' steht für 'Player - Missile 
Graphik*. Da die PM ein Hardware Register ist, brauchen Sie sich 
nicht zu wundern, wenn im Folgenden eine Speicherzelle 
verschiedene Bedeutung hat. f 

Die nun folgende Zeile wird immer am Anfang eines Programms mit F’M 
ausgeführt. Vorher muss allerdings die gewünschte Graphikstufe 
gewählt werden. 

10 A=PEEK(106)-8:PM=256*A:POKE 54279,A:POKE 559,46:P0KE 53277,3: 
POKE 623,1 


Erklärung der obiaen Procrammzeile : 


A=PEEK(106)-8 


PM=256*A 


POKE 54279,A 


POKE 559,46 


POKE 53277,3 
POKE 623,X 


Bereitstellen des benötigten Speicherplatzes für 
PM 

In der Variable PM steht nun der Anfang des be- 
reitgestel1ten Speicherplatzes 

Dies sagt dem Atari, ab welchem Speicherbereich 
die PM anfängt. 

Double Line Resolution (d.h. eine Playerzeile ist 
2 Graphics 8 Zeilen hoch) bei 62 : Single Line 
Resolution ( eine Playerzeile ist 1 Graphics 8 
Zeile hoch : also doppelte Auflösung in der Hohe) 
PM einschalten 

X ist zu ändern je nach gewünschter Priorität : 
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X=1 : alle Player haben Priorität über alle Spieltelbregister 
X=2 : Player 0, Player 1, alle Spielfelder, Player2, Player 3 
X»4 : alle Spielfelder haben Vorrang vor allen Playern 
X=8 : Spielf.0, Spielf.l, alle Player, Spielf.2, Spielf.3 
Sie bestimmen hiermit, ob ein Player vor oder hinter einem 
gezeichnetem Objekt zu sehen sein soll. Ein Spielfeld ist 

gleichbedeutend mit den Farben eines gezeichneten Bildes. Am 
besten probieren Sie dies aus, indem Sie alle 4 Player auf einen 
Graphics 7 Bildschirm bringen. Dort sollten dann einige Objekte 
mit verschiedenen CCLQR Befehlen gezeichnet werden. Bei der 
Bewegung der Player werden Sie feststellen, dass je nach Priorität 
eine dreidimensionale Darstellung möglich ist. 

Wie bereits gesagt, dient der erste Befehl in Zeile 18 dazu, den 
benötigten Speicherp1 atz freizuhalten. Damit Sie bei anderen 
Graphikstufen keine bunten Streifen auf den Bildschirm bekommen, 
muss bei höheren Grafikstufen mehr Speicherplatz frei gehalten 
werden. Die benötigten Werte entnehmen Sie bitte aus der folgenden 
Tabel1e. 


Oraph1e»— 
modo 

Doub 1 • L_ 1 n« 
Romolutlon 

Si ng 1 • Lina» 
Romol ut: 1 ca*-» 

0 

9 

1 4 

1 

9 

1 4» 

2 

8 

X 4 

3 

8 

1 d» 

<4 

9 

1 d» 

S 

1 4» 

1 4 

de 

1 4» 

24 

-7 

24 

32 

9 

4Q 

40 


Wenn Sie also die PM in der Graphicsstufe 7 anwenden wollen ( in 
Double Line Res. ), muss der erste Befehl also wie folgt lauten : 


10 A=PEEK(106)-24: . 

Dies gilt nur, wenn die PM voll ausgenutzt wird. Falls weniger als 
vier Player benötigt werden, kann diese Zahl auch entsprechend 
verkleinert werden. 

Die folgende Grafik verdeutlicht die RAM Aufteilung in der PM 


MM B««e 

•4» 1 20 
♦ 234 


— nicht 


doubl11no 
reeoIutlon 


M3 M3 IM 1 MC 


Ml «y^rr 


M1ayer 1 


• 1 a y«r- 




n i cbt 
b«out m t 


M3 H2 M 1 M0 


P*1 • yr 9 


*1 * vor- 1 




Ml 3 


♦ 74« 

M1 ••1 1 i 

♦ 1 «B24 

♦ 1 290 

♦ 1 334 
» 1 742 

♦ 2944 























Um den am Anfang noch mit eventuell unerwünschten Daten gefüllten 
Speicher zu löschen, muss als zweite Zeile folgendes stehen : 

20 FÜR I«PM+384 TO PM+2048:POKE I,0:NEXT I 

Bei double Line Res, muss der Speicher seibstverständlich nur bis 
PM+1024 gelöscht werden. 

Wie bereits erwähnt, bietet die PM die Möglichkeit, vier 

verschiedene Figuren ( Player 0 bis Player 3 ) und vier 

verschiedene Geschosse < Missile 0 bis Missile 3 ) zu bewegen und 
eventuelle Zusammenstösse untereinander zu registrieren. 

Nun wallen wir aber an-fangen, einen Player darzustel 1 en. Ein 
Flayer ist 8 Zeichen breit und 128 Zeichen hoch < bzw. 255 bei 
single Line Res. > 

f 

Wollen wir einen Player als Ufo darstellen, machen wir folgendes : 

1. Wir zeichnen uns eine 8*8 Matrix und 

2. zeichnen dort das Bild de 5 Ufo*s eins 


123 64 32 16 3 4 


123 

64 


16 

j~ . 

8 

4 

2 

1 

r 



r 




□ 

m 



ÜJ 

|f| 



11 

m 

1 

y > «. 




j 





" 

aamaa 









|||| 

PPi 





m 

m 

‘Mi- 

m, 


'■:W, 



w. 


gl 

H|_ 


Hf 

ü 



§| 

1 








3 

153 

162 

195 

195 

165 

153 

3 


w * Nun addieren wir einfach die Zahlen in einer Reihe und Poken 
diese Zahl in die dazugehörige Speicherstel1e. Wir schauen nun in 
der Tabelle nach und entnehmen aus dieser, dass Player 0 bei' 
PM+512 anfängt. Wir setzen nun die gesamten Hörizontalwerte des 
Player's in eine DATA Zeile z.B. 

30 DATA 0,153,165,195,195,165,153,0 
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V 


Jetzt können wir diese Werte in die Spei eherstel1en des Player 0 
einiesen. Da sich PM+512 aber ganz oben am Rand des Bildschirmes 
befindet, addieren wir dort noch eine entsprechende Y-Position zu. 
Sagen wir, Y soll 53 betragen. Dann sieht die Zeile 60 wie -folgt 
aus: 


60 FOR 1=1 TD 8 : READ A:POKE PM+512+53+I,A:NEXT I 

Wenn ein Player höher sein soll, dann können natürlich auch mehr 
Datas eingelesen werden. 

Wenn wir das Programm bis hier laufen lassen, tut sich nichts. Das 
liegt daran, dass die X-Position ja noch 0 ist. Um auf dem 
Bildschirm zu erscheinen, muss die X-Position zwischen ca. 50 und 
ca. 200 liegen. Die X-Register für die Player sind 
wie folgt : f 


PIayer 

X-Register 

0 

53243 

1 

53249 

o 

53250 

T 

53251 


Um Player 0 jetzt sehen zu können, geben wir folgende Zeile ein : 

70 POKE 53248,150: REM Die X Position beträgt hier 150. 

Jetzt sehen wir das Ufo ganz deutlich auf dem Bildschirm. Leider 
ist es aber schwarz. Die Player können aber auch farbig 
dargestellt werden. Dies geschieht sc: 

Gewünschte Farbe = Colornummer (0-15) * 16 + Helligkeit (0-14) 

Wobei Colornummer und Helligkeit genauso gehandhabt werden wie 
beim SETCOLOR Befehl. Diese Zahl kann nun in das Farbregister von 
Player 0 gepoked werden. Das Farbregister von Player 0 i st die 
Speicherzelle 704. Also : 

80 POKE 704,X : REM X ist die gewünschte Farbe 

Wenn Sie für X 186 einsetzen, wird das Ufo hellgrün : 

( 11(grün)*16+10(Helligkeit))=186 
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Wer.n Sie das Programm bis hier haben laufen lasser, muss sich ein 
grünes UFO auf dem Bildschirm zeigen. Wenn nicht, können Sie jetzt 
auf Fehlersuche gehen. 

Versuchen Sie nun, alle 4 Player auf verschiedenen X und Y Positio¬ 
nen darzustellen ( unterschiedliches Aussehen der Player's) und 
diese mit dem Steuerknüppel horizontal zu bewegen. Falls Sie es 
nicht schaffen sollten : Die Lösung ist in Programm 1 zu finden. 
Aber versuchen Sie es erst selbst ! ! ! 

Leider ist das Bewegen auf der Y-Achse nicht so einfach wie die 
X—Bewegung. Um z.B. das UFO um eine Zeile nach oben zu bewegen, 
muss es gänzlich gelöscht und dann neu (auf neuer Y-Pos.) 
gezeichnet werden. Das dies relativ lange dauert, braucht wohl 
nicht weiter erwähnt zu werden. 

l 

Um dieses Problem zu umgehen, haben wir in Programm 2 einen 
Programmrumpf aufgebaut, der es Ihnen ermöglichen wird, durch einen 
Pake die Player und die Missiles auf eine bestimmte Y-Pos. zu 
bringen. Da dies in Maschinensprache geschieht, darf dort nichts 
verändert werden. Sie brauchen bei Ihren Programmen nur die Zeilen 
32E00 bis 32500 übernehmen. Dort springen Sie dann nach dem 
Programmstart einmal hin, um Player Missile zu initialisieren. Dort 
wird alles für Sie. erledigt. So unter anderem auch das 
Einschalten der Player Missile usw. Änderungen müssen nur dort 
erfolgen, wo Sie erwünscht werden. 

In Zeile 32030 muss, je nach Graphikstufe, ein anderer Speicherbe¬ 
darf kalkuliert werden. 

In Zeile 32280 werden die Farben festgelegt. 

Ab Zeile 32250 stehen die Daten für die einzelnen Players. 

Die anderen Zeilen müssen mehr oder weniger so übernommen werden. 
Nach der Initialisierung werden die Player mit dem Kommando FQKE 
PLX oder POKE PLY horizontal bzw. vertikal bewegt. Wobei der 
Player 0 mi t dem Kommando POKE PLX/PLY bewegt wird, Player 1 mit 
POKE PLX+l/FLY+1, Player 2 mit 


POKE PLX+2/PLY+2 usw. 
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I,-i die jeweilige Speicherzelle wird der gewünschte X und Y Wert 
geschrieben. Siehe als Beispiel hierzu Programm 3. 

Eine weitere Besonderheit von diesem Programm ist, dass es Ihnen 
ermöglicht wird, das Aussehen der einzelnen Player rasch und 
unkompliziert zu ändern. Dazu müssen vorher die benötigten Shapes 
abgespeichert werden. Später im Programm werden sie nur noch 
abgerufen. Doch schauen wir uns an, wie das Ganze funktioniert : 

Wie wir bereits gesehen haben, liegt der Speicherbereich der 
Player Missile Graphik von PM bis PM+224S. Wie aus der Tabelle zu 
entnehmen ist, bleibt der Bereich von PM bis PM+1323 unbenutzt, 
d.h. genau 1030 Byte verschenkter Speicherplatz. In diesem Bereich 
speichern wir jetzt die Bilder für die verschiedenen Player ab. Wo 
dies genau geschieht, zeigt uns die nachfolgende Tabelle ( Abb.l ). 


PMBASI 
* 23i 

■+• 312 


•*» 1 ®2<* 
bi« 

20» 4» Ci 



0 

— 

X m« 9 «r 

»»1 «y«r 

1 

— 

X mcgc 

^1 «y«r- 

2 

— 

X 

P*1 

3 

— 

X mag« 

ed «r 

Ml 


1 -- 

^1 

m 

b 1 

m 3 



1 <£» 
-*•24 
♦32 


Bi X ci 
Bi 1 d 
Bi 1 cf 
Bl X ci 

Bl x a 


X 

2 

3 


_ PGKE PCR, 1 

- PÜKE PDR,9 

- PGKE ?DR,!7 

- pgkE P3R f 25 

~ PGKE PDS,33 


Alls dieser Tabelle ist zu ersehen, dass für einen Player max . 235 
Byte ( d.h. 255 Zeilen ) zur Verfügung stehen. Dabei ist es 
unerheblich, wieviele verschiedene Bilder sich in den 255 Bytes 
befinden. Man kann einen Player 123 Zeilen hoch machen und hat 
dann nur Platz für zwei verschiedene Bilder. Ebenso kann man einen 
Player nur 10 Zeilen hoch machen, dann ist Platz für 25 
verschiedene Bilder, oie je nach Bedarf ausgewählt werden können. 
Bei Player E werden diese Bilder mit PQKE PDR,X ausgewählt. X ist 
hierbei das jeweilige Bild, multipliziert mit der Bildhähe; z.B. : 
Es sind 5 Bilder mit jeweils einer Höhe van S Zeilen gespeichert. 
Dann erfolgt der Abruf wie in Abb.2 zu sehen. 
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Zu beachten ist ncch felgendes : die Bilder eines Players müssen 
immer gleich hoch sein. Die Höhe hierfür wird beim Programmstart 
in PLL abgespeichert. Auch hier verweise ich auf das Programm #3. 
Mit den PCKE's 53256 ( PI.0 ) bis 53259 ( PI.3 ) kann die Grösse 

der einzelnen Player geändert werden. Dies geschieht wie folgt : 


Gepckte Zahl 

Grösse 

0 

normal 

1 

doppelt 


drei f ac! 


Nun möchten wir aber nicht nur die Player bewegen, sondern auch 
Schüsse o.ä. abgeben. Diese Schüsse heissen Missiles. Es gibt 4 
Stück davon. Sie haben die gleiche Farbe wie der dazugehörige 
Player. Missile 2 hat also die gleiche Farbe wie die, die für 
Player 2 ausgewählt wurde. Dis Bewegung erfolgt ähnlich wie bei 
den Player's. Die X Bewegung wird mit den F'CKE's 53252 (Miss. 2) 
bis 53255 (Miss.3) ausgeführt. 

Wie aus der folgenden Tabelle zu ersehen ist, liegen die Missiles 
im RAM Eereich von PM+76S bis FM+1023. In diesen 
Speicherpositxonen liegen 4 Missiles. Je nachdem welche Zahl man 
in diese Zellen schreibt, wird das jeweilige Geschoss bewegt. 

Missile 0 - 1 
Missile 1-4 
Missile 2-16 
Missile 3 - 64 

Die Bewegung von Missile 0 wird wie folgt gehandhabt. 

mit PCKE 53252,X dis X-Positicn ( ca. 52 bis ca. 200 > 

und die Y-Pcsiticn mit z.B. FQR 1=0 TO 255:P0KE PM+768+I,0:POKE 

PM+76S+I+1,1:NEXT I 

Anstatt der gepokten 1 können auch die anderen Missiles stehen ( 
also 4, 16, 64). Um diese horizontal zu bewegen, muss natürlich 
deren X- Register geändert werden. 
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o 


auch 

noch faststellen 

können, ob ein 

ei n 

Player oder ein 

Missile ein 

l^eld) 

berührt hat, ob 

zwei Player 


zusa.T, mengestassen sind. 

Dafür gibt es die Kollisionsregister. In den nachfolgenden 
Tabellen können Sie sehen, mit welchem FEER welche Zusammenstosse 
rt-iji suriert werden können. Normal erwei se sind alle 

Kux 1 aSa unsrsglstsr «3. Bei Berührung der ihnen zugeordnstsn Objekte 
ä. .v-.c-r. i sich die Wsr u- in den k. ~Regi stern. Damit eine * kurzzeitige 
B«r ..thrung nicht aus Versehen übersehen wird, erfolgt keine 
sutOiTiotiSehe Löschung der Register. Dies muss man nach einer 
Berührung selbst machen. Dies geschieht mit PORE 53278,255. 

So, nachdem dieses Thema nun ausführlich behandelt wurde, hoffe 
Ich, dass Sie mit dem Programm #3 zurecht kommen. Wo Sie etwas 
r.xwwt verstehen, ändern Sie die entsprechenden Prcgrammzei 1 en und 
probieren Sie herum. 


Vw 


«y»r- 



3 


3 



S3260 
3324» 1 
53262 
53242 


Kol 1 1 m± on«r«gl « 

P1 «V«**" — ^1 «y«r 


Mi m~± 1 m 



2 


3 

® S32S4 

5 53237 

6 33230 

0 S32S9 


Kol 1 1 «■ 1 on«r*gi .t »r » 
Mi ««1 1 M — PI «y»r* 



KO X 1 • 1 on sr— «.g i s^ sr* . 

8pi«l#*ld (COLOR) — 
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10 GRAPHICS 0:SETCQLOR 2,3,3 

11 PQKE 752,1:7 "ü":REM CURSOR AUS 

20 A=PEEK (136) -S: F'M=A*256: PQKE 53277,3;POKE 559,46: POKE 54279,A:R 
EM PM EINSCHALTEN 

33 FGR I=PM+3S4 IQ PM+1324:POKE I,0:NEXT I:REM SPEICHER CLEAREN 

43 Y3=23:Y1=53:Y2=S0:Y3=113:REM Y POSITIONEN DER 4 PLAYER 

53 FÜR 1=1 TO S:READ A:POKE PM+512+Y0+I,A:NEXT I:REM PLAYER 0 

63 FGR 1=1 TO 8:READ A:PCKE PM+640+Y1+I,A:NEXT I:REM PLAYER 1 

73 FOR 1=1 TO 3:READ A:PQKE PM+76S+Y2+I,A:NEXT I:REM PLAYER 2 

33 FGR 1=1 TO 3:READ A:PQKE PM+S96+Y3+I,A:NEXT I:REM PLAYER 3 

39 REM DATAS DER PLAYER 3-3 

93 DATA 0,153,165,195,195,165,153,0 

133 DATA 173,35,173,35,173,35,173,35 

113 DATA 170,170,173,170,173,173,173,173 

123 DATA 255,129,129,129,129,129,129,255 

153 POKE 704,31:POKE 735,62:POKE 736,93:POKE 737,124:REM FARBEN D 
ER PLAYER 3-3 


163 X3=6S:X1=33:X2=103:X3=120:REM X POSITIONEN DER 4 SPIELER 

170 S=STICK(3):REM STEUERKNUEPPEL 

171 TRAP 300 

130 IF S=11 THEN X3=X0-2.5:XI=X1-2:X2=X2-1.5:X3=X3-1:REM LINKS 
193 IF S=7 THEN X3=X3+2.5:Xl=Xl+2:X2=X2+1.5:X3=X3+1:REM RECHTS 
233 PGKE 53243,X3:POKE 53249,X1:POKE 53253,X2:POKE 53251,X3:REM X 
-POSITIONEN DER 4 PLAYER POKEN 
213 GOTO 173 

333 ? " üii PLAY ER IST AUSSERHALB DES ERLAUBTEN BEREICHS 

M EINE X POSITION IST >255 ODER <0 

331 FOR 1=1 TO 303:NEXT I:? "ü":GOTO 163 


32330 REM 

32313 FOR 1= 1536 TO' 1706:READ A:PQKE I,A:NEXT I 
32320 FOR 1=1774 TG 1737:POKE I.0:NEXTI 
32333 PM*PEEK<106)-16:PMBASE=256*PM 

320-0 FGR I=PMBASE+1823 TO PMBASE+2047:POKE 1,3:NEXT I 
32353 FOR 1=0 TO 3:DRW=PMBASE+1*256+1 
32363 RE3T0RE 32253:FOR J=0 TO 3 

32073 FOR K=DRW+J*24 TO DRW+J*24+23:READ XsPOKE K,X:NEXT K:NEXT J 
:NEXT I 

32333 POKE 704,12:POKE 705,123:POKE 736,43:PQKE 737,192 
32093 PLX=53243:PLY=1730:PLL=1734 


32133 POKE 559,62:POKE 623,1:POKE 1733,PM+4:PQKE 53277,3:POKE 542 
79, PM 

32113 F'DR= 1772: POKE 1771, PM 
32123 X=USR(1696) 

32130 RETURN 

32140 DATA 162,3,139,244,6,240,39,56,221,240,6,240,33.141,254,6,1 
36,141 

32153 DATA 255,6,142.253,6,24.16-, 3,13- , 253,6 - 24.139.23 ~ , 4 , i _ C rz 
4,133 

32162 DATA 236,139,243,6,133,233,173,254,6,133,235,139,243.6,173, 

/* ncc* 

32170 DATA 6,144,16,163,177,223,143,235,169.3,143,223,136,232,223 
,244.76,37 

32132 DATA 6,163,0,177,233,143,235,169, Q , 145 ,233,230,232,203,244. 
174,233,6 
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32190 DATA 173,254,6,157,240,6,1S9,236,6,240,4S,133,203,24,133,14 

1.253.6 

32200 DATA 129,235.&,133,234,24,173,253,6,109,252,6,133,206,139,2 
43,6,133 

32210 DATA 205,139,243,6,170,160,2,177,233,145,205,20©,202,22S,24 

3.174.253.6 

32220 DATA 169,3,157,236,6,202,43,3,76,2,6,76,93,223,0,0,104,169 
32230 DATA 7,162,6,160,0,32,92,223,96 
32243 REM 

32250 DATA 0,12,12,30,0,12,12,0,12,14,30,45,13,13,12,23,23,23,52, 
34,34,34,102,3 

32260 DATA 3,12,12,30,3,12,12,3,12,14,14,13,26,4,3,12,12,23,24,23 
,23,13,53,0 

32273 DATA 0,12,12,33,0,12,12,0,12,14,13,14,33,12,3,12,23,23,3,12 
,12,8,24,3 

32233 DATA 0,12,12,33,0,12,12,8,12,12,12,10,6,30,12,12,12,12,23,2 
0,23,13,53,6,3 


13 GRAPHICS 7+16: FÜR 1=3 TG 38: CCLOR RND(3)*3+1:PLOT RND (8) *153, R 
ND <3> *93:NEXT I 
38 GCSUB 32303 

31 X=123:J=103:8=1 

32 PCKE 53256,1 

33 F’OKE FLY+i ,222:PGKE PDR+1,1 

34 PCKE 53273,255 

43 FCR 1=215 TG 33 STEP -3:REM UFO GENESUNG AUF DER X-ACHSE 

41 IF PEEK(53256)=! TUEN 1338:REM TREFFERABFRAGE 

42 IF PEEK(53257)=2 THEN 1183:REM TREFFERABFRAGE 

44 PCKE 53273,255:REM KOLLISIONSREGISTER LOESCHEN 
53 PCKE PLX,I 

51 A=RND(3):IF A>3.5 THEN J=J + 1: 3GTG 55 

52 J=J—1:IF J<30 THEN J=38 

55 IF J>128 THEN J=123 

56 PCKE PLY,J:REM UFO GENESUNG AUF DER Y-ACHSE 
63 3=3+3:IF S>47 THEN 3=1 

73 PCKE PDR,3:5CUND 0,3*2,13,3/4:REM AUSNAHL DES JENEILIGEN UFQ 3 
ILDES 

SS IF 3CH=1 THEN 95:REM EIN SCHUSS DES UFO'S IST BEREITS UNTERNEG 


32 IF RND (0X3.9 THEN 133: REM KEIN NEUERUFO SCHUSS 
34 PCKE 53253,1+3: MMY=PMBASE+768 J -J 
36 E'CH= 1: REM NEUER UFO SCHUSS 

95 PCKE MMY,0:MMY=KMY+5:PCKE MMY,4:IF MMY>PMEA3E+99G THEN 3CH=3:P 
CKE MMY,0:REM UFO SCHUSS BEHEBUNG 

3T=STIG!< (3) : TR=STRIS (3) : REM AE FT A3 E JOYSTICK UND TRIGGER 
IF ST=7 THEN X=X+3:IF X>220 THEN X=283:REM 34SI2 NACH RECHTS 
IF ST=11 THEN X=X-3:IF X<53 THEN X=53:REM• BASIS NACH LINKS 
PCKE FLX+1,X:REM NEUE BA3 ISSTATION 

IF 32=1 THEN 161:REM BASIS SCHUSS BEREITS UNTERNEGS 
IF TR=1 THEN MY=PMBA2E+76S+22S:GGTC 233:REM KEIN NEUER 


1 00 
110 
120 
133 
142 
150 


SCHUSS- 


AS IS 


- 2 ?- 


V^' 


155 SC*1:REM NEUER BASIS SCHUSS 

14>0 MX=X+4: POKE 53252, MX: REM X-PCSITION DES MISSILES (BASIS) 

161 MX=X+4:POKE MY,0:MY=MY-6:POKE MY,1:PCKE MY-6,1:POKE MY-12,1:3 
ÜUND 1,MY,S,13:REM BEHEBUNG DES BASIS SCHUSSES 

162 IF MY-(PM3ASE+768)<33 THEN SC=0:POKS MY,0:PCKE MY~6,0:PGKE MY 
-12,3:SOUND 1,0,0,0:REM SCHUSS AUSSERHALB SCREEN? 

233 NEXI I 
323 GOTO 43 

1330 REM UFO GETROFFEN 

1210 FÜR 1=63 TO 3 STEP -1:SOUND 0,1*4,3,1/5:POKE 704.RND(0)*255: 
NEXT I:POKE 704,12:POKE 53273,255 
1020 POKE PLX,3:GOTO 43 
1133 REM BASIS GETROFFEN 

1113 FOR 1=62 TO 0 STEP -1:SOUND 3,1*4,S,1/5:POKE 705,RND(0)*255: 
NEXT I:POKE 705,122:POKE 53273,255 
1123 POKE PLX+1,50:GOTO 43 
32303 REM 

32210 FOR 1 = 1536 TO 1726: READ A.-POKE I, A: NEXT I 
32222 FOR 1=1774 TO 1737:POKE 1,0:NEXT I 

32332 FM=PEEK(136)-32:PMBÄSE=256*PM:REM -32 FUER GRAPHICS 7 
32240 FOR I=PMEÄSE+763 TO PMBASE+2047:POKE 1,2:NEXT I 
32250 DRW=PMBASE+1 

32260 RESTORE 32252:REM UFO DATAS 

32072 FOR K=DRW TO DRW+6*3:READ X:POKE K,X:NEX7 K : REM EINLESEN DE 
R UFO DATAS 


32272 DRW=PMEASE+255+l: RESTORE 32403: REM B4SI3 D.4743 

32074 FÜR K=DR'4 TO DRW+6: READ X:F‘OKE K,X:NEXT K: REM EINLESEN DER 
BASIS DATAS 

32080 POKE 724,12:POKE 705,122:REM FARBEN FESTLEGEN 
32392 PLX=53243:PLY=17S2:PLL=17S4 

32103 POKE 559,62: POKE 623,1: POKE 1733,FM+4: POKE 53277,7:POKE ='47 
79, PM 

32110 PDR= 1772: POKE 1771,PM: POKE F‘LL,3: REM DA JENEILS S UFO DATEN 

32111 POKE FLL+1,6:REM DA 6 BASIS DATEN 
32120 X=USR(1696) 

32133 RETURN 

32143 DATA 162,3,139,244,6,243,39,56,221,243,6,243,33,141,254,6,1 
26,141 

32150 DATA 255,6,142,253,6,24,169,0,139,253,6,24,139,252,6,133,20 
4,133 

32163 DATA 236,139,243,6,133,233,173,254,6,133,205,139,243,6,173, 
232,46,255 ’ 

32170 DATA 6,144,16,163,177,203,145,235,169,3,145,233,136,232,223 
,244,76,87 

32183 DATA 6,160,0,177,233,145,235,169,0,145,233,220,222,223,244, 

174.253.6 

^ 2 * 90 DATA 173,254,6,157,240,6,139,236,6,243,48,133,223,24,138,14 
i,25—,6 

; 2203 1 ft 109 >235,6,133,234,24,173,253,6,129,252,6,133,206,139,2 

40 j 6 ^ 1 w-j 

32210 DATA 205,1R9,248,6,172,163,3,177,233,145,205,222.222 ^23 ~'4 

3.174.253.6 

32222 DATA 169,3,157,236,6,232,43,3,76.2,6,76 £ •-* 

32233 DATA 7,162,6,163,0,32,92,223,96 “ ’ ’ 

32243 REM 6 UFO BILDER 

32253 DATA 3,3,28,34,65,34,28,3 

32263 DATA 0,8,23,34,67,34,23,3 

32273 DATA 0,8,28.34,69,34,28,3 
32232 DATA 2,3,28,34,73,34,28,8 
32290 DATA 0,3,23,34,81,34,23,3 
32323 DATA 0,3,28,34,97,34,28,3 
32390 REM 1 BASIS BILD 

32422 DATA 3,3,3,23,62,73,65 
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Antic und die Displaylist 

Eine Einführung —in die Graphikmöclichkeiten des Ataris 

Teil 1 


"Antic" ist die Bezeichnung -für den Graphikprozessor im Atari. 
Er steuert alles, was zum Au-fbau des Fernsehbildes benötigt wird. 
Antic ist ein richtiggehender, programmierbarer Microprozessor 
und verfügt über DMA ( Direkt Memory Access, direkter 

Speicherzugriff >, d.h., dass Antic jederzeit, wenn er Daten für 
den Bildaufbau benötigt, auf den gesamten Speicher des Ataris 
zugreifen kann. Da die 6502 CPU während dieser Zeit ihrerseits 
keinen Speicherzugriff durchführen kann, setzt die Arbeit des 
Graphikprozessors die Var arbei tungsgeschwi ndi f gkei t von Progr, 
herab, was sich mit dem felgenden Programm leicht zeigen lässt : 


ämmen 


10 GRAPHICS 0 

20 POKE 559,34 

30 POKE 19,0:POKE 20,0 

40 FOR 1=0 TO 5000:NEXT I 

50 TIME=PEEK(20)+256*PEEK(19) 

60 GRAPHICS 0 

70 PRINT **Zei t= M ; TIME 


‘- a==en Sie das Programm durchlaufen und merken Sie si 
die angezeigt wird. Ändern Sie nun Zeile 22 in: 

20 POKE 559,0 

Jetzt lassen Sie das Programm erneut ablaufen. Der Bi 
jetzt zwar dunkel, jedoch sollte die Laufzeit um ca. 


di 0 


Idschirm wird 
30 m / m kürzer . 


sei n. 


Anstatt dessen, kennen Sie aber auch Zeile 10 in jeden 
Graphikmode abär.dern und einen 
einzelnen Graphikmcdis ansteiler,. 


anderen 


Vergleich des Zeitbedarfs der 
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Probieren Sie auch mal den Unterschied zwischen) einem leeren und 
mit beliebigen Zeichen gefüllten Bildschirm aus. Der Unterschied 
ist beträchtlich ! 

Auch Player Missile Graphik kostet Zeit ! Im ungünstigsten Fall 
kann sich die Ausführungszeit von Programmen um über 50 V. 
erhöhen. ( Grosses Eildferster + hochauflösende Graphik + 
gefüllter Bildschirm + FM Graphik ) 

Da man aber nicht immer alle diese Dinge auf einmal benötigt, 

kann man sie je nach Bedarf ein- und ausschalten. 

f 

Hierzu dient nun die bereits erwähnte Speicherstel1e 559 ( 4322F 

- SDMCTL ). Sie ist das Shadow-(Schatten)register für die 
Spei eher st e 11 e 542*72 ( 4D4S2 DMACTL.). Als shadow Register 

bezeichnet man Speicherstellen im RAM Bereich, deren Inhalt vom 
Atari automatisch jede 50-tel Sekunde in das entsprechende 
Register eines der Peripheriebausteine des Ataris übertragen 
w i r d. 

Für uns bedeutet das, dass wir anstatt in 559 auch in 542*72 poken 
können, allerdings mit dem Erfolg, dass das von uns gewünschte 
Ergebnis nur ma;:. eine 5G-tel Sekunde anhält. 

Was kann man nun alles mit dieser Speicherstel1e anfangen ? 
Darüber gibt uns die Tabelle auf der nächsten Seite Auskunft : 


Dezimal wert 

Bit 

Funktion 




Zeichen/Zei1e 

0-3 

0-1 

0- kein Bildfenster 

0 



1- kleines Bildfenster 

Trv 



2- normales Bildfenster 

40 



3- grosses Bildfenster 

48 

1 

4 

n 

Missiles ein- und auschalten 

S 

"T 

Player ein— und ausschalt=n 

16 

4 

Einzeilige Auflösung für F'M Graphik 



ein-ausschaltan ( ansonsten 2-zeilig ) 

*rn 

er 

Antic ein-ausschalten (norm. Graphik ) 

64 

6 

nicht benutzt 

a. 

-7 
/ 

nicht benutzt 



Beim Einschal tan enthält die Speicherstelle den Wert 34( 32+2 >, 
also normales Bildfenster und eingeschaltetes Antic. 

Die beiden anderen Bi 1 d-fcrmate werden vom Basic leider nicht 
unterstützt, richtig verwenden kann man sie nur in 
Maschinensprache. Wie Sie aus der Tabelle entnehmen können, ist es 
z.B. auch möglich, nur PM-Graphik zu verwenden ( ohne normale 
Graphik ), wenn man es für nötig hält. 
























Antic und die Displaylist 

Eine Einführung in die Graohi kmöal i chkei ten das Ataris 

Teil 2 - Die Displaylist 

In diesem Teil wollen wir uns damit beschäftigen, wie wir Antic 
dazu bringen können, Text oder Graphik auf dem Bildschirm 
darzustellen. 

Hierzu wird ein kurzes Programm verwendet : die sogenannte 
Cisplaylist. 

Diese Methode ist zwar für Computer in dieser Preisklasse nicht 
üblich, jedoch ist der Atari gerade dadurch vergleichbaren 
Rechnern graphisch überlegen. / 

Die Displaylist ist zwar ein Maschinenprogramm, jedoch sind die 
verwendeten Instruktionen natürlich andere als die 6532 Codes 5 es 
sind Spezialbefeh1e, die speziell auf den Antic Graphikprozessor 
zugeschnitten sind. 

Die Informationen darüber, wo sich die Displaylist im Speicher 
befindet, bezieht Antic aus den Speichersteller. 563 < 

$0230,SDLSTL ) und 561 ( $3231,SDLSTH ). Dies sind die 
Shadowregister für die Anti eregister 54274 ( $D432,DLISTL ) und 
54275 ($D433,DLISTH ). 

Wenn Sie wissen wollen, wo sich die Displaylist befindet, schrei¬ 
ben Sie s DL=PEEK(560)+256*PEEK(561) 
und um eine neue Displaylist zu aktivieren s 
POKE 560,DL/256-INT(DL/256) 

PQKE 561,INT(DL/256) 

wotei DL die Adresse Ihrer Displaylist ist. 

Im Fol genden wollen wir um s eine Displaylist einmal n eher ansehen. 
Geben Sie hierzu das folgende Programm ein. 








v./ 


10 DIM D(32) 

20 GRAPHICS 3+16 

30 DL=PEEK(560)+256+PEEK(561) 

40 FOR 1=0 Tü 31 

50 D(I)=PEEK(DL+I) : NEXT I 

60 GRAPHICS 0 

70 FOR 1=0 TO 31 

80 PRINT D(I)j” NEXT I 

Die £rstsn drei Befehle 13Litso 112 (78) Lind bedeuten jeweils dis 
Ausgabe von S leeren Fernsehzeilen. Da das vom Atari dargestellte 
Fernsehbild über insgesamt 238 Fernsehzeilen verfügt ( eine 


Graphics 8 Zeile entspricht einer Fernsefizei le >, waren diese 
Befehle nötig, um das Graphics 3+16 Bildfenster, das über 192 
Fernsehzeilen verfügt, in die Mitte des Bildschirms zu rücken. 
Wenn wir diese Befehle weglassen, dann würde unser Fernsehbild am 
oberen Rand des Fernsehers beginnen. Allen durch Graphics- Befehle 
generierten Displaylists ist es gemeinsam, dass sie über diese 
drei Leeranweisungen verfügen und das dargestellte Bild 192 
Fernsehzei 1 er. hoch ist. Doch schauen wir weiter. 

Die nächsten drei Werte gehören zusammen und sind eigentlich ein 
Doppelbefehl. Der erst Wert 72 setzt sich aus 64+8 zusammen. Die 
8 bedeutet, dass die erste Bildzeile ( bzw. die ersten acht 
Fersehzei1en, da eine Graphics 3 Zeile 8 Fersehzeilen hoch ist ) 
eine Graphics 3 Zeile ist. Sehen Sie sich hierzu auch die Tabelle 
am Schluss an. Bei einer Graphics 8 Displaylist stände dort 79. 
Biese setzt sich dann aus 64+15 zusammen, wobei 13 eine Zeile in 
Graphics 8 bedeutet. 

Wie Sie sehen, unterscheiden sich die Graphikcodes der Displaylist 
von den Graphikbefehlen in Basic. Hier ist Vorsicht geboten. 






V- 
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Dis 64 ist eine sogenannte LOAD MEMORY SCAN < LMS ) — Anweisung 
und teilt Antic mit, an welcher Adresse sich die Daten befinden ( 
das Bild ), die zur Anzeige gebracht werden sollen. Darau-f -folgt 
eben diese Adresse, auf gespalten in nieder- und höherwertiges 
Byte. 

Da Antic nun weiss, wo sich im Speicher die Daten für die i-in-.ej.ge 
befinden, wird die LMS Anweisung für die weiteren Zeilen nicht 
mehr benötigt, es folgen 23 achter. Somit haben wir 24 Graphics 3 
Zeilen ( Die erste Zeile wird aus der 64+3 gemacht, es folgen 2u 
weitere). 

Die letzten drei Bytes bilden wiederum einen Befehl, nämlich 
ginsn Sprungbefehl zum Beginn der Displaylist, da Antic da= B.ld 
ja nicht nur einmal, sondern immer wieder aufbauen soll. Die 
erste Zahl < die 65 ) sagt der Antic, dass sie auf den VERTICÄL 
INTERRUPT ( VBI ), der alle 1/53 Sekunde ausgelcst wird, warten 
5—1 1 . Dies dient zur Syncronisation von Antic mit dem 
Schraibstrahl in der Bildröhre. Ohne dieses Warten würde man kein 
stehendes Bild erhalten. Bei amerikanischen Geräten tritt ut^r v._-I 
übrigens jede 1/63 Sekunde ein. Dadurch sind diese Computer um ca 
23 V* schneller. Wer sich also über ein zu schnelles Spiel ärgert, 
kann sich damit trösten, dass dieses Spiel in Amerika noch 
schneller ist. 

Die beiden letzter. Bytes beinhalten somit die Startadresse der 
Displaylist, sind also mit den Inhalten der Spei eherstel1en 563 
und 561 identisch. 

Hier noch einmal eine schematische Übersicht über den Aufbau 
einer Displaylist, die über Graphics—Befeh1e aufzurufen ist. ( 
ohne Textfenster ) 

1.3x8 leere Fernsehzeilen 

2. LMS- und Displayanweisung 

3 . rsstliche Displayanweisungan ( 2.+3. ergeben zusammen 192 

Fernsehzeilen. 


I 
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4. Rücksprunganweisung 

Mit Textfenster sieht das Ganze folaendermassen aus ; 

1. 3 x 3 leere Fernsehzei 1en 

2. LMS- Anweisung und Graphikdisplayanweisung 

3. restliche Graphikdisplayanweisung ( 2.+3. zusammen 162 F.z.) 

4. LMS-Anwei sung und Textdispl ayanweisung -für Graphics 0 < 66 ) 

5. 3 restliche Graphics ß Textdisplayanw.( 4.+5. zus. 32 F.z.) 

6. Rücksprungbe-fehl 

Bei der Erstellung eigener Displaylist müssen Sie -folgendes 
beachten : 

1. Die Summe dar dargestel1ten Fernsehzei1en darf 238 nicht 

überschrei tan f 

2. Bei längeren Displaylists müssten Sie darauf achter., dass die 
Displaylist eine 1 K Grenze nicht überschreiten kann. Sie können 
also keine Display1ist von der Adresse 2003 - 2123 verwenden, da 
2* 1024=2048 eine 1 K Grenze ist. Sie können also bei diesem. 
Beispiel erst bei 2348 anfangen und haben Flatz bis 3372. Sie 
kor.nem diese Grenze allerdings mit einer Sprunganwaisung ( ohne 
v'BI ! siehe Tabelle ) überqueren. 


3. Dis Di 

splaydaten können 

eine 4 

K Srsnz b 

ni cht 

überschreiten. 

Wenn die 

Datenmenge grösser 

als 4 K 

ist ( z.B 

. *f ür 

ein Graphics S 

Displa y 

) müssen Sie mit 

LMS An 

wei sur.gen 

eir u6i 

ten ^ lut» die A- H. 


Grenze zu überschreiten. Schauen Sie sich einfach eine Graphics 8 
Displaylist an. Dann sehen Sie, was gemeint ist. 

In der felgenden übersieht sind alle weiteren Informationen 
enthalten, die Sie benötigen, um eigene Displaylists zu erstellen. 
Ausser den vorher erwähnten Beschränkungen sind Ihrer Phantasie 
keine Grenzer, gesetzt ( durch eine Displaylist von 233 Graphics 8 
Zeilen und PQKE 559,35 können Sie z.B. die Auflösung des Ataris 
auf den Maximalwert von 384 x 238 = 91392 Pixel steigern ! ) 





0 - 


Wenn Sie sine eigene Displaylist verwenden wellen, müssen Sie da¬ 
rauf achten, dass der Datenkanal (#6) -für den Bildschirm geöffnet' 
ist sonst sind Befehle wie DRAWTO, PLOT, F’RINT#6 usw. nicht 
verwendbar. Dies erreichen Sie durch einen beliebigen Graphik 
Befehl, der ein Graphikfenster hat. ( 2 .B. GRAPHICS 3 ). Wenn Sie 
nun bestimmte Zeilen beschreiben wollen , so poken Sie am besten 
vorher in die Spei eherstel1e 87 den entsprechenden Graphicswert. 
Wenn Sie beispielsweise mitten in einem Block van GR.7 Zeilen 
eine Textzeile haben ( z.B. GR.1 >, sc erstellen Sie die Graphik 
durch F'GKE 87,7 und verwenden anschliessend PLOT und DRAWTO 
Befehle . Den Text schreiben Sie nach PGKE 87,1 mit PRINT #6 - 
Befehlen. • 

Schwierigkeiten kann es auch unter Umstanden mit dem POSITION 
Befehl geben. Durch F'QKE 37,8 können Sie zwar die ärgerlichen 
ERROR 141 ( Cursor out of Range ) vermeiden, sofern Ihre 
Displaylist nicht mehr als 192 Zeilen umfasst. Allerdings können 
Verschiebungen auftreten, da mehrere Graphik Modi 20 oder nur j. 0 
Bytes pro Zeile statt der üblichen 40 anzeigen. Hier hilft nur 
Nachrechner, oder Ausprcbieren. 

Wenn Sie eigene Displaylists erstellen wol1engehen Sie am besten 
so vor : 

1. Legen Sie einen Speicherbereich fest, wo Ihre neue DL liegen 

soll. Die PAGE 6 ist ein guter Platz hierfür ( dez. 1536-1791 ) 

2. überlegen. Sie, wieviel Zeilen Sie in welchem Graphik-Mode dar¬ 

stellen wollen, und notieren Sie sich die genaue Abfolge.( Auf die 
Anzahl der Fernsehzeilen achten !! ) 

3. Berechnen Sie aus den Angaben in dar dritten Spalte der über - 

sicht den Speicherplatz, den Sie für den Bildspeicher benötigen. 
Wenn Sie diesen Wert von der höchsten verwendbaren RAM-Adresse 
(bei einem 48 K Rechner mit Basic Cartridge ist dies 4396G ) ab- 

ziehen, erhalten Sie die Adresse, wo später Ihr Bildspeicher be- 








ginnt.Jede andere, niedrigere Adresse wäre natürlich auch möglich. 
Diese Adresse verwenden Sie später bei der LMS Anweisung, 
ausserdem müssen Sie sie in die Speicherstel1en SS und B9 poken, 
damit das Betriebssystem weiss, wo die Bilddaten beginnen. Achten 
Sie darau-f, dass 4 K-Grenzen durch eine zusätzliche LMS - Anwei¬ 
sung umgangen werden müssen. 

Wenn Sie ausserdem noch die normalen PRINT Befehle verwenden 
wollen, müssen Sie die Adresse auch noch in die Speicherstel1en 
£62 und 661 einpoken. Dies -funktioniert allerdings nur dann, wenn 
Sie vorher eine Displaylist mit Text-fsnster hatten. 

In den meisten Fällen ist es jedoch einfacher, bestehende 
Display1isten zu verändern. Man spart sich hierbei eine Menge 
Arbeit. 



Antic 

Basic 

Bytes 

Pixel 

Anzahl 

Anzahl 



finde 

Mode 

pro Zeile 

pro Zeile 

der Farben 

Tv-Zeilen 

Leerzeilen - Befehle 



3 

42 

42 

1.5 

8 

B - t Leerzeile 

16-2 Leerzeilen 

T 

*T 

sj 

— 

43 

42 

1.5 

12 

32-3 Leerzeilen 

48-4 Leerzeilen 

• 

4 

(12) 

42 

42 

4 

S 

64-5 Leerzeilen 

80-6 Leerzeilen 


er 

MTl 

\ JL / 

42 

42 

4 

16 

96-7 Leer:ei len 

\ 







112 - 3 Leerzeilen 

-fc 

6 

•f 

JL 

nr* 

Am 

22 

5 

8 



7 


22 

23 

er 

16 

Soruna - Befehle 









8 

-T 

12 

40 

4 

e 


<3 

9 

4 

13 

53 

Am 

4 

1 - Sprung zur folgenden 








Adresse 

r~ 

12 

5 

nt* 

A. %J 

83 

4 

4 

65 - nie 1 aber eit Marten 

ai 

11 

6 

Df* 

163 

n 


auf VBI 

-F 

12 

(14) 

Am%J 

163 


l 

Optionen für Di sei av - Befehle 

i 

13 

7 

43 

160 

4 

l 

+ 16 - Horizontales Scrollen 

fcc 

14 

( 15) 

43 

160 

4 

1 

♦ 32 - Vertikales Scrollen 

♦ 64 - Load tleeory Scan 


15 

o 

U 

40 

320 

1.5 

1 

▲ 

♦ 128 - Displaylist Interrupt 



























Programmerklärung 


Das untenstehende Programm ist eine Demonstration dessen, was man 
mi t Di sp 1 ay 1 1 standerung alles anfengen kann» ln diesem Demo wurde 


diesmal nicht eine neue Displaylist erstellt, sondern einfach rJ - 
schon bestehende geändert« Diese geschieht in den Zeilen --‘8 


die 


uns 


60 bis 63. Man beachte, dass jeweils immer die Speicherzel1a S7 
t wird. Zeile 70 + 80 verdient besondere Aufmerksamkeit : 

'eil des 
141 aus. 

snn der Computer denkt, er wäre in Mode 0, erlaubt er auch nur 

24 Zeilen zu schreiben. Mehr geht nicht. Deshalb muss der Compu- 

« 

ter überlistet werden. Man teilt dem QS einfach eine neue Sild- 
anfangsadresse mit. Nun kann man weiter unten anfangen, ln diesem 
Fall haben wir das Bild um 31 Zeilen mit je 40 Byte = 1248 Byte 


68 

bi 

s 63 

geänd 

er t ' 

We 

nr. 

Sie 

Gr 

aph 

ics 

We 

nn 

der i 


nac iii Lin usn vsr*scr 


jsn» si hdw 


ein anderer Wert hinei- 


•üirh i rr Hi ü-insn 


Display List Deaoprogr aas 


11 SE7CQL0R 2,8,8 
28 DL*PEEK< 560 >+256*FEEK <561) 

38 POKE DL+3,66: REM 1. Zeile graphics — 

48 PCKE 87,8:7 #6;" 

45 PCKE 87,7 

58 FQR 1=3 TO 15? STEP 31.8:FDR J=3 TO 159 STEP 31.8:PLOT 1,1:DRA 
WTO J,38:NEXT JsNEXT I 

60 POKE DL+36,2:REM Graphics 8 

61 POKE DL+37,6:REM Graphics 1 

62 POKE DL+33,7:REM Graphics 2 

63 POKE DL+39,2:REM Graphics 8 

69 REM neuen Bildanfang Simulieren 

70 A1=PEEK(88)+256*PEEK <89):A2=A1 + 1248:H=INT(A2/256):L=(A2/256-H) 
*256 

83 POKE 83,L:PCKE 89,H:POKE 87,8 
31 POSITION 0,0 
82 PCKE 752,1 

98 7 #6;" wir ai sehen jetzt GRAPHICS 7 atzt 

■l xjxj rrw % Lnrlrniuij x Lu !u y . a ^ n i ux_ 

4 4 C* o 4L, H . , r-, -O «* 

i ici tru j *_i: i i_j Oi ixua kj 
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fttaris 


Antic und die Displaylist 

Fi np Finfiihnmn in die F^nhi kmool i chkei ten _des Atar j s 

Teil 3 - Scrolling 

Grur.dsätzl ich unterscheidet men zwischen zwei verschiedenen Arten 
vor. Scrolling : Course Scrolling und Fine Scrolling. Course ( Grob 
- Scrolling ) bedeutet, dass der Inhalt des Bildspeichers byteweise 
verschoben wird, um bei» Benutzer den Eindruck kontinuierlicher 

Bewegung zu erreichen. 

Wer schon einmal bei einem bekömmlichen Computer versucht hat 
einen Defender o.ä. zu schreiben, wird sicherlich zustimmen, dass 
dies selbst in Maschinensprache eine ziemlich Zeitaufwendige 
A ,_ und die Qualität des Bildes, aufgrund der Sprünge 

in der Bewegung, ziemlich schlecht ist. Das Demoprogramm 1 ver¬ 
mittelt einen ungefähren Eindruck von der Qualität dieser Bilder. 


er es gibt natürlich bessere Möglichkeiten. 


A l—v 

HU 

Wie wir schon in Teil 2 gesehen haben, bietet der Atari durch Load 
Memory Scan - Anweisungen ( LMS > in der Displaylist die Möglich¬ 
keit, die Startadresse der Bilddaten für jede Zeile einzeln festzu- 

legen. 

,, H-' e Bild-Daten i olgendermassen anordnet, ist es 

Wann man n^n Cj - e 

möglich, nur durch Verändern der Adresse in der LMS - Anweisung den 
Bildschirm zu scrcllen. 
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Man schiebt den Bildschirm also praktisch wie ein Fenster über den 
Spei eher. 

Der Wert von 256 Bytes ist zwar willkürlich gewählt, jedoch zu 
empfehlen, da der Programmeraufwand hierbei minimal ist. Das 
Demcprcgramm 2 verwendet diese Methode und zeigt, dass es selb=»w 
im ach so langsamen Atari Basic möglich ist, den Biu.dsc.tirm mit 
annehmbarer Geschwindigkeit zu scrollen. 

Normalerweise würde man natürlich die Scroll - Routine als 
Maschinenprogramm schreiben, aber hier wurde erst einmal bewusst 

darauf verzichtet. 

Ihnen wird sicherlich aufgefallen sein, dass sich ein Sprung in der 
Bewegung befindet, wenn die Schleife von vorne beginnt. Dies kann 
man nur durch eine geschickte Anordnung der Bilddaten vermeiden. 

Doch dazu später mehr. 

Nun zum Fine — Scrolling. 

Im obigen Beispiel haben wir den Bildausschnitt immer um ein 
Zeichen verschoben, welches bekanntlich acht Bildpunkte breit ist. 
Beim Fine - Scrolling wird nun um jeweils zwei Bildpunkte 

verschoben, um eine weichere, nicht so ruckartige Bewegung zu 

errei eher. - 

,uf gewöhnlichen Computern wir. dies, wenn überhaupt, nur mit 
komplizierter, Umdefinitionen des Zeichensatzes und ähnlich -fiesen 

Tricks möglich. 

Eine bitweise Verschiebung einer hochauflösende Grafikseite, wäre 
allein durch ihren hohen Recher.aufwand nicht mehr zu vertreten. 
Glücklicherweise können wir diese ftufgaben völlig Antie 
überlassen, der intern dazu in der Lage iet, Fine - Scrolling 
sowohl horizontal, ale auch vertikal durchzuführen. Hierzu müssen 
wir für jede Zeile, die später gescrollt werden »11, das 
entsprechende Bit in der Displaylistanweisung setzen. 


I I 


J 










“Jj*" 


Man kann also salbst bestix.man, »alche Zeilen gescrollt »erden 
sollen und »eiche nicht < c.E. für Score Anzeigen usw. ) Nun kann 
man durch poken in das Antic - Register HSCROk ( *D404 - S4276 ) 

oder VSCRCL ( *D405 - 54277 ) angeben, um wieviele Bildpunkte 

gescrollt werden soll. Selbstverständlich ist es auch möglich, 
gleichzeitig horizontal und • vertikal zu scrollen ( Spiele wie 
Zaxxcn und Blue Max sind gute Beispiele hierfür ). 

Demoprogramm Nr.3 zeigt ein Beispiel für die Verwendung der 
ScrolIregister. 

Wichtig sind hierbei nur die unteren vier Bit der Werte, die in 


diese Register 

geschrieben werden; 

die 

oberen vier 

werden nicht 

beachtet- 





Somit ergeben 

sich die Werte 

von 

0 - 15 

als mögliche 

Ver sch i ebung en ■ 

S ist der normale 

Wert, jede 

weitere Zahl 

verschiebt die 

Zeile um jeweils 2 

Eil 

dpunkte ( d. 

h. 2 Graphik S 

Punkte ) nach rechts bzw. nach oben 

• 



Was macht man 

aber nun, wenn 

man 

mehr als 15 

Einheiten weit 


scrollen will? Hier hilft nur eine Kombination von Coars« und 


bei 

spielsweiss 

eine Grap 

en 

wir erst die 

Scrol1regi 


3 bis 0 und führen 


Fine - Scrolling. 

Wenn wir also 
wollen, durchlauf 

dann einen Coarse - Scroll aus, der den Beginn der Zeile um ein 
Byte verschiebt. 

Die folgende Graphik soll das vardsu« 


i 4* 1 ■* /— 


en. 


Serol1r* 9 »9tmr i 
12343*7812345*701 


3 

2343*7012343 * 7 « 12345479 



I2345*781 2343*70123 43*7«12343*7112343*70 



8crollr*flitt«r * 2 

12343*70»2343*7012343*7012343*70 



12343*70 


lerol lr* 9 i«t.r » 3 und C•*•>«• ler.l 1 

,23..S*7tl23«3*7«123«S47«»23*3»7«l2343*?t 



Sero» lr«g» «t*r » l 

12343*7012345*70»2343*701234 


3*7012343*?« 


trrollr# 0 t*t*r » 2 

12343*70»2343*70»2343*7012343*7«12343*7« 




















Für ein Scrolling nach rechts müsste das Ganze natürlich in 
umgekehrter Reihen-folge ablaufen. 

Hier ist nun auch der Zeitpunkt gekommen, wo man auf den weiteren 
Gebrauch von Basic - Routinen verzichten sollte. Eine Maschinen¬ 
routine ist nicht nur wegen der schnelleren Ausführungszeit zu em¬ 
pfehlen, sie bietet auch die Möglichkeit, das Scrolling im Inter 
rupt ablaufen zu lassen. Dies bringt folgende Vorteile : 

1. Da das Scrolling in der Zeit geschieht, in der kein Bild 
dargestellt wird, können keinerlei Bildstörungen auf treten. 

r 

2. Da ein Interruptprogramm völlig unabhängig vom Hauptprogramm 
laufen kann, brauchen wir uns nach dem Start nicht mehr wej. -sr. 


von Interrupts o.ä. gehör" 


darum zu kümmern. 

Für diejenigen, die noch nie etwas 
haben, hier eine kleine Erklärung : 

Als Interrupt bezeichnet man die Unterbrechung der Arbeit der CFU, 


T -,4. = . 


ei n 

externes 

Signal 

( in 

kal 

Blank 

) , die 

al 

if hi n 

die CP'J 

s i n g an z 

bes 


abarbei 

tet. 


Es gibt beim Atari zwei verschiedene Vertical - Blank Interrupts : 
immediate ( direkt, sofort ) und deferred ( das heisst soviel wie 
au-f geschoben ) . 

Immediate VBI's werden immer ausgeführt, deferred werden nur ausge- 
führt, wenn gerade keine zeitkritische Operation durchgeführt wird 
( z.B. Ansprechen von Disk, Drucker usw. ). Für die Interruptrou¬ 
tinen, die etwas mit Graphik zu tun haben, sollte man immer den 


immediate VBI benutzen- 
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Hier noch ein paar wichtige Adressen für den Gebrauch von VBI's : 


54296 

- 4D40E 

NMIEN 

Non Maskable Interrupt Enable. 





Hier muss Bit 6 gesetzt sein. 





damit VBI's ausgeführt werden. 


546 

- 4-0222 

VVBLKI 

VBLANK immediate Register 


547^ 

- 40223 


Dies ist der Vektor für den immediate 

VBI. 

543 

- 40224 

WBLKD 

VBLANK deferred register 


549 

- 40225 


Dies ist der Vektor für den deferred 

VBI. 

Immed 

iate VBI 

's müssen 

mit dem Befehl JMP 4E45F abgeschl 

ossen 


werden, de-ferred VBI's mit JMP 4E462. 

Für die Leute, die noch keine Ahnung von Maschinensprache haben, 
ist im Demoprogramm Nr.4 eine Interruptroutine enthalten, die auch 
so verwendet werden kann; sie läuft mit allen Sraphicmcdi, die 40 
Bytes pro Zeile verwenden, allerdings müssen Sie sich dann eine 
entsprechende Displaylist selbst erstellen. 

Nun noch ein paar Werte zum Erstellen von Landschatten : Grundsätz¬ 
lich sollte man möglichst auf. den Gebrauch hochauflösender Graphik 
verzichten, da der Speicherbedarf einer bildschirmfüllenden Graphik 
immens ist < bei 172 Zeilen und einer Breite von 236 Bytes waren 
das rein theoretisch 43 KB ). 

Besser sind da die Antic - Textmodes ( 2,4 oder 5 ). Besondere 

Beachtung sollte man dem Übergang vom Ende zum Anfang 
Landscha-ftsdaten widmen. Es ist nicht möglich, einfach über den 
ganzen Speicherbedarf zu «rollen. Was dann passiert, zeigt uns 
Demo #2 : Der erste Teil der Landschaft scrollt am Ende um eine 
Zeile versetzt ins Bild, da Antic nun die Pagegrenze überschreitet 
und sich Daten holt, die eigentlich nicht für diese Zeile bestimmt 

sind. Sc geht das alsc nicht. 

Im Demcprogramm #4 wurde eine andere Technik angewandt : Es wird 

nicht mehr der gesamte Speicherbereich durchscrol1t, sondern es 
wird bereits auf den Anfang des Bildes umgeschaltet, bevor das Ende 
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erreicht wird. Hierzu müssen sich natürlich am Ende der Landschaft 
die gleichen Bilddaten befinden wie am Anfang, damit man den 
Sprung nicht bemerkt. 

Baisfliai ; 

Nehmen wir einmal an, die Breite des Bildschirms würde 4 Bytes 

entsprechen und für den Bildbereich 16 Byte reserviert sein. 

Dann müsste man das Bild in einer Zeile folgendermassen aufbauen: 

ABCDEFGHIJABCDEF A - J : Beliebige Datenbytes 

ß1234567S9111111 Byte 

ß12345 

Beim Ccarse - Scroll würde der Zähler der LMS - Anweisung dann 
immer die Werte von ß - 9 durchlaufen. 

Es ist wichtig, dass man am Ende 6 (4+2) Bytes und nicht, wie man 
vielleicht vermuten könnte, 4 Bytes mit den Anfangsdaten füllt. 
Das liegt daran, dass beim Finescroll Bytes ja auch nur teilweise 
im Bildfenster erscheinen können. 

Im Demoprcgramm 3a wird gezeigt, wie Fine- und Ccurse Scrolling 
kombiniert werden und wie unbemerkt vom Ende des Bildes auf den An¬ 
fang umgeschaltet wird. Hier sieht man schon, dass das eigentlich 
nur noch in Maschinensprache möglich ist. Wenn Sie den POKE 559,ß 
weglassen, sehen Sie, wie das Bild wackelt. ( Mit POKE 559,ß wird 
während des Umschaltens der Bildschirm ausgeschaltet ). In Maschi¬ 
nensprache könnte man diese Operationen während des VBI unbemerkt 
ausführen. 

Im Demoprogramm #4 wurden am Ende 42 (40+2) Bytes mit den Anfangs¬ 
daten gefüllt ( Zeile 21B-240 ). 

Der Zähler in der VBI - Routine läuft dementsprechend die Werte 
von ß bis 213 ( Zeile 1008B, Byte #3 ) durch. 

Diesen Wert müssen Sie verändern, wenn Sie die Breite Ihrer Land¬ 
schaft verändern wollen. 
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Auf vertikales Scrollen wurde hier nicht weiter eingegangen, da 
dies zum einen nicht so häufig verwendet wird, zum anderen müssten 
Sie sich das auch selbst beibringen können, da es prinzipiell 
genauso abläuft und die Speicherorganisation wesentlich einfacher 
ist. 


13 REM SG&&L.L.ZHG — I?ETMG *£ r 
22 REM 

53 GRAPHICS 0 

60 POKE 752,1:REM CURSOR AUS 
97 REM 

93 REM .TEXTINITIALISIERUNG 
99 REM 

133 DIM TEXT*<2551 
113 TEXT*(1,1)=" ":REM STRING 
120 TEXT*(255)=" ":REM NIT SPACES 
132 TEXT*(2)=TEXT*:REM FUELLEN 

143 REM 

152 TEXT* (42,132) ="Horizcntales Scrollen mit String-funktionen in 
BASIC bietet eine sehr schlechte Bi 1dqualitaet," 

190 TEXT * (133, L25) = " da die Bi Idschirmausgabe nicht synchroni si er 
t ist und immer acht Pixel weit verschoben wird." 

197 REM 

19S REM TEXTAUSGASE 
199 REM 

220 FOR 1=1 TO 215 

210 POSITION 3,3 

222 PRINT TEXT*(I,1+39) 

230 NEXT I 
243 GOTO 202 


10 REM SCfZGi-L-Z MG — Z?£ MG #2? 

REIM 

100 GRAPHICS 0:SETCOLOR 4,1,0:SETCOLOR 2,1,0:SETCOLOR 1,0,S 


107 REM 

123 REM NEUE DISPLAY LIST ERSTELLEN 
129 REM 
110 DL=1536 

123 FOR 1=2 TO 2: POKE DL ,112: BL=DL+i : NExT o. 

133 FOR 1=2 TO 23:POKE DL,66:POKE DL+1,2:POKE DL+^ 


120+1:DL=DL+3: 


NEXT I , T 

143 FOR 1=3 TO 2:Rc.AD A: POKE DL, A: DL-CL+i : ■'••-X ■ 

145 DATA 65,2,6 
147 REM 

143 REM LANDSCHAFT ERSTELLEN 


149 REM 

152 Y=12 

163 FOR X =3 TO 

1^0 Y=Y+5SN(RND(0)-3.3) :ST= 122+256+X 
132 FOR A=Y*256 TC 23*256 STEP 256 
193 POKE ST+A,123:NEXT A 
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247 


797 

298 


REM 

REM 

r*. r - w 

Kci'i 

i—., *,.«* r 

r* lj/'-.e 

REM 

REM 


PTOO / /»'-•* f T OTT /I fr.*T* T i / T r n r n 

c/ x v.» v <_ : t_ 2. _ f <*"w\ / x k «i x. *\ t_ . t 

“i.71 f*. Opi/c =!i. 1 L. 

UUU f U * I wi-.i- w'U i ^ G 

o h .oflf / rwfl _ pnu-r r v r 

%»• <\ uLcAftJ fii/j r x i t w 


n.Cn 

cnc v—n m rM «=: 

1 Wi \ **\ — «-• » W Ä.XU 

DL=1543 

FOR Y=3 TD 72 STEP 3 

pnt'-c rv +v v. kicvt v-NFXT X 

I i_ Ub. T I } A * i 'li. A I I « HU4 I 

CHTH 

WW i LJ -_* tJ V_f 




'w 


REM 

REM 


CCCC £. £_ TM, 


— zd c m c : 


12 

GRAPH 

ICS i 

17 

REM 


13 

REM 

DI SP 

1? 

REM 


nrh 

POKE 

TV L. 

27 

REM 


TO 

X» L_ ; 

REM 

T rvr 

f y A ■ 

n n 
x. / 

REM 


Tn 

•- 1 -C.’ 

DIM A 

•±* f 3.0 

-*■* \ TW 

* n 

Tlti 

A$=" 

CT T MC* 

1 X 1 M(_ 

«=;0 

rnc t 

i yi \ x 

— 4 T 

— X 1 

L_f %Lf 

OOL-CT 
« w i'. x«_ 

1 «=!TiL 
X w •_* w 

97 

OOM 

1 \W i i 


Cu 

i LJ 

REM 

SCffC 

99 

REM 


i in pnc* 

X CHL l wrv. 

1=0 

12: 

5 FOR 

J=1 


c* r ypnjscki 


LJ i. j • 

*0 23: NEXT J 
113 F'OKE 54276,1: NEXT I 
123 FGR 1=14 TD 1 STEP -1 
125 FOR J=1 TD 20:NEXT J 
130 PGKE 54276,1:NEXT I 
140 GOTO 130 


< CCM 

X l 

2 REM 


SCC C T l_ T MG 


ID CM 


>4 


12 GRAPHICS 3:DL=PEEK<560)+256*FEEK<5< 


11 SETC 
17 REM 
IS REM 
1? REM 
22 POKE 
27 REM 


29 

7(1 

WW 

42 

FF 


DLGR 0,13,12:SETCGLDR 2 
DISPLAY LIST V E P AE kJ D E P N 
DL, 64^ 16+7: POKE DL-f 

TCVT rTi/O^i-Ti' 

( i- Ä . ü X Ti w i\U iT 


n . c«f~-i -*rr m 


REM 

DIM 


£ _£ .f OO \ 

A^rs 11 CT T KIC-.Cf'Qri 1 T MH TCVT OOACCC^H T i"D 7 * 
i iMu. wLi\l l_*_ x i tü i i i . . r-i 22 CD «ZL; '4 » ilh , 

FINE-SCROLLING TEXT " 

32 FDP 1=1 TO LEN(AS) 

A3 pf>i-c i =Ti.j.r Acr /»t f r ni -i. mcvt t 

i-jvu 1 x ^ riww \n-r l ? i / / vJx.1 hua ! i 


VOM 


41 


97 

REM 



93 

OCM 

4 \ 1-4 i 

SCROLLING - 

ROUTINE 

99 

REM 




123 FÜR 1=15 TO 3 STEP -1 

NEX' 

54276 t . njp/T r . pqi- c <=:t=:c- •-* 

111 BI=3I+2:POKE 54276,15:PCKE DL*1,BI:POKE 559,34 

112 IF BI =62 THE.N BI =0: FGKE DL+1,0:PQKE 54276,15:? "Umschal tung" 
GOTO 132:REM UMSCHALTUNG VOM ENDE ZUM ANFANG 

113 POKE 559,34:GOTO 133 
122 FOR 1=14 TO 1 STEP -1 
125 FOR J=1 TO 23:NEXT J 
130 PCKE 54276,1:NEXT I 
143 GOTO 102 


13 REM — ZDEIM 67" 

22 REM 

103 GRAPHICS 2:SETCCLOR 4,1,0:SETCOLOR 2,1,4:SETCOLOR 1 
125 SOSUE 7000:REM VBI-RGUTINE 
107 REM 

12S REM NEUE DISPLAYLIST ERSTELLEN 

139 REM 

110 DL=1536:RESTORE 

120 FOR 1=0 TO 2:POKE DL,112:DL=DL+1:NEXT I 

1 OCT rUO- 1 c • QCM i CT-CC'ADU T PC O 
a /1 !i \ * u ■ i?i x Am i I x uu 

130 FOR 1=0 TO 23:POKE DL,64+16+CHR:POKE DL+1,3:P 
L=DL+3:NEXT I 

140 FOR 1=3 TO 2: READ A:PÜKE DL,A:DL=DL+1 :NEXT I 
145 DATA 65,0,6 
147 REM 


& O 


LANDSCHAFT ERSTELLEN 


14S REM 

1 4.0 CCM 

X 7 I \ i_i | 

153 Y=12 

160 FOR X=2 TO 255 

170 Y=Y+SGN < RND(2)—3,5):3T=123*256+X 
133 FOR A=Y*256 TO 23*256 STEP 256 


i or* 

X / <tJ 

r u(\l 

CTxA ^c:c:,k iCTVT A 

«—f > 1 n ^ xJu a I M C. A 1 f-i 

XiUU 

NEXT 

V 

A 

xuv 

REM 


r-fio 

xuu 

REM 

LANDSCHAFT KORRI 

OCVD 

4.1L7 

REM 


xl 1 kJ 

FOR I 

=0 TO 41 

r*r»r* 

FOR Y 

=120*256 TO 143* 

OTf» 

x- 

cnu'c 
r lj i 

Y+214+I,PEEK (Y+I 

243 

K!CVT 

l<IL.4 1 

Y:NEXT I 

247 

REM 


24S 

REM 

DISPLAY LIST AKT I 

249 

REM 


250 

POKE 

560,0:POKE 561,6 

?Q"7 

REM 


X_ . w 

REM 

•~p o n • ni.i _ n i/iT 

299 

REM 



4 —I ICO 
n — wwi \ 

; n=r i. \ . QCTV l/T> T * 

'• x»ww / • .?ui • k x /i, 

-? * r ?i 

X 

pnm 

ÜU 1 u 

W X Ai 

6970 

REM 


6932 

REM 

!/ 5* J - /? 0 U TI .7 E E R S' 

6993 

REM 


*7C*f*'-* 
/ <jkjkj 

REST 

rspp i • ci im«—«ä 

w 'l- i CU; i — KJ 
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7013 FCR 1=256 TO 35? 

7320 READ A:PGKE I,A 
7030 SUM=3UM+A 
7340 NEXT I 
7353 READ CHECKEUM:IF 
RETURN 
REM 

REM VB1-DATA 
REM 

1 (71/i (4.0 1 *7 (/il TA T ( (.O i 

X X.'T' j X tX 7 y 14.) iTi 5 *-»*T y 4. } X W / 3 X 

1.^-1 -TCT o Qi “70 1 =;n 7M i 77 

1 "T 1 | y 4. y 7 U y / 4. 3 X Ü4. 3 / 4. y i / w 


/ 

9973 

99S0 

9990 

10303 

13013 

13020 

1 3000 

13043 

13350 

10060 
1 r?if*-?n\ 

1U<U/ «J 

130S0 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
13093 DATA 
13103 DATA 


10113 

10123 

13133 


DATA 

DATA 

DATA 


r U f / 

48,2,133,233,173,49,2,133 

0(71 A 1 4.(7» (71 1 QQ 00=; 10-7 0(7»T Offl 1 

4.KJT y 1 U U y y 1 ; U y 4.KJÜ y X/ / y Xlü*. 1 y XÜ/ 1 

65,243,61,41,240,201,83,243 
6,32,93,1,76,29,1,32 
93,1,165,205,41,3,141,4 
212,231,3,242,2,238,13,177 
233,231,213,240,3,24,135,1 

1/1=: Of*“? “7 4. Ol 1 1 iu |3V 1 * = 

X -TU , y / UyUi y I , lu7 , *J , X*+uJ 

or*“? *?o an i T'? ora i 71 

X.LJ— 1 y -~*X- y 7ü y X ) -_*X_ y 7«J y X ) / U 

nq 1 orar* ocao o Trrs 0^4 ql 

X. 7 y X y y y X y XvJU y XIUM* y ~U 

124,163,104,76,95,223,0,0 
13697 


tOL.ll 


Code 


r- VE I FRc 3 «_i 


t i n 


OO 


POT fcffi I TOT 
• L-il 1 i >4W L. X W i 


93 


tao 1 =: 10 Tra 

a < ni_ X >_/ ) AU y '.‘XI 


3100 

? 



( 7 » 1 1 ra 

IUL itU 

9 

HÖR IZONTAL 

SCRQLL 

0122 

f 

== 


ra 1 7 n 

X -w**CJ 

m 

9 

== IMMEDIATE VBI 

== 

ra 1 /i r* 

«JA *T1U 

a 

5 

== 

== 

0150 

? 

== BY THOR - 4/11/34 


0163 

a 

9 

== 

== 

3173 

9 



0133 

9 



f 7 » 1 Q(71 


—--c» C* O C2 ^ '■> r~* *t~ s\ r~. -r _ 


lu a 7ij 

9 

-* i\LJ U3r\i—iiiltO i nKT ===== 


raor*o 

uxiuu 

a 

5 



rvo 1 r* 
lux X K-l 


x- ±-ci 1 raca 

■»'41 A 


raoora 

«UX. X Xi 

9 



3232 

9 

===== ADRESSEN ===== 


0240 

9 



0250 

DL 

T CT — 


0260 

COUNT = TCD 


0272 

UUD« t.-'T — .±-»-*'-*-->■'“1 

V / A_'__J--. X - 


n»*7C'7» 
u. «u 

m 

A/L. 

— -t-aciT ra 

— •+■ UX -X XJ 


ra^Q«-a 

XJ —. 7 *J 

H.qrPH! = t-n /i ci .14 

1 <WL_il \ _JL_ *** -f- U TKJT 


ra—raca 

tuvxx 

5 



m~r 1 ra 

a 

==-= UOT TMCTAI 1 TCTOSTVI — 



11 , er >. 1 r\ 

■ L_. M W 





-4: 


TT 

w 







0320 

5 




0333 


FLA 


:ANZAHL BYTES 

0340 


LDA 

# <VBLANK : 

0350 


STA 

VVBLKI 

;INSTALLIERE 

0360 


LDA 

# >VBLANK ;VBI-VEKTOR 

0370 


STA 

VVBLKI+1 

; 

0783 


RTS 


}DAS WARS... 

0773 

l 




VMMl/l 

1 

--- VBI - PtOUTlMC --- 

04 13 

* 




0420 

VBLANK 



0430 


PHA 


;AKKU RETTEN 

0440 


TYA 


;Y-RESI3TER 

0450 


PHA 


;RETTEN 

0460 


LDA 

DL 

;AKTUELLE 

0470 


STA 

DL IST 

;DISPLAYLIST 

0430 


LDA 

DL+1 

jERMITTELN 

0490 


STA 

DLI3T+1 

;LÜE3CHE 

0530 


LDY 

#$00 

;DL-ZEIGER LOW 

0510 


DEC 

COUNT 

;DEC ZÄEHLER 

0522 

SEARCH 



0530 


LDA 

(DLIST), 

Y ;HOLE DL-BYTE 

0540 


CMP 

#$41 

;IST ES JMP(65)? 

0552 


BEQ 

ENDVBI 

;JA, DAS WARS.. 

0560 


AND 

#$F0 

;IST ES LMS MIT 

2570 


CMP 

#$50 

;HSCRCLL? 

25S0 


BEQ 

FOUND 

; JA! 

0592 


JSR 

INCREASE 

: jNEIN, ERHQEHE 

2602 


JMP 

SEARCH 

;ZEIGER, TRY A3AIN 

0610 

FQUND 



0620 


JSR 

INCREASE 

JERHCEHE ZEIGER 

0630 


LDA 

COUNT 

;HOLE ZAEHLERWERT 

0643 


AND 

#$03 

jMASKIERE 2 BITS 

0652 


STA 

HSCROL 

;SPEICHERE BITS 

0660 


CNF 

#$03 

;COARSE SCHOLL, 

0670 


BEQ 

COARSE 

;WENN 3 SONST 

06SC 


BNE 

E.XIT 

;WEITER... 

0693 

CCARSE 




0700 LDA (DLIST), Y ;HOLE LMS LOW 

0710 CMP #213 ;VCN VORNE,WENN 

0720 BEQ NEWSTART ;213 ERREICHT 

0730 CLC 

0740 ABC #$01 ;ERHCEHE 

0750 STA (DLIST),Y jLMS-LOW 

0760 JMP EX IT 

0770 NEWSTART 


0730 

LDA #$00 

;SETZE LMS-LOW 

0790 

STA (DLIST), 

Y ;AUF 0 

0320 

EXIT 


0310 

JSR INCREASE 

: ;ERHCEHE 2-MAL 

0320 

JSR INCREASE 

: ;DL-ZEISER 

0330 

JMP SEARCH 

;UND SUCHE WEITER 

0340 

INCREASE 


0353 

INY 

jERHCEHE ZEIGER 

0360 

BNE NÜCCRR 

; FRUEFE AUF UEBER' 

03 "2 

INC DLIST +1 

j INS HIGHBYTE 

0SS3 

NCCORR 


0390 

RTS 


0900 

ENDV3I 


0910 

FLA 

JY-REGISTER ■ 

0920 

TAY 

;UND AKKU 

0930 

FLA 

;WIEDERHEFSTELLEN 

3942 

JMP $E45F 

;VBI-EXIT 

0*50 

. END 






Page Flipping 


y enn si e den Artikel über die Displaylist durchgearbei te». und 
verstanden haben, müsste dieser Artikel eigentlich sehr ein-fach zu 
verstehen sein. Ohne Kenntniss der Displaylist ist es schwieriger, 
da wir ja nicht nochmal alles wiederholen wollen. 

Page Flipping ermöglicht Ihnen, mit relativ wenig Aufwand, schnell 
zwischen mehreren, im Arbeitsspeicher befindlichen Bildern hin- und 
herzuschalten. 

Dies deshalb, weil im Atari kein fester Speicherbereich für den 

Bildspeicher existiert. Der Bildschirm ist eigentlich nur ein 

t 

Fenster, das über einen bestimmten Speicherbereich gelegt wird. 
Somit ist es auch möglich dieses Fenster nacheinander über 
verschiedene Speicherbereiche zu legen. Der Speicherinhalt wird 
nun auf dem Bildschirm angezeigt. Genau das ist Page Flipping. Wie 
wir wissen, existiert für das Bild im Speicher eine Displaylist. 
In dieser steht drin, wo die Eilddaten stehen, wie das Bild 
aufgebaut werden soll usw. Diese Displaylist befindet sich meist 
vor dem Anfang der Bilddaten. Um nun verschiedene Bilder 
abspeichern zu kennen, müssen wir den Computer überlisten. 

Normalerweise wird der Atari bei Aufruf eines Graphiesmodes die 
Bilddaten an das Ende des verfügbaren Speicherbereichs setzten. 
Wenn wir dem Computer nun weis machen können, er verfüg** üi^er 
weniger Speicherplatz, wird er die Bilddaten an eine niedrigere 
Stslle setzen. Genau dies können wir tun. In der Speicherzel 1e 136 
befindet sich die zur Verfügung stehende Seitenzahl. < Eine Seite 
entspricht 256 Byte ). Angenommen wir wallen zwei 
Bilder im Speicher haben. Wir gehen dann wie folgt vor: 


GRAPHICS S 
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fel 


1. Merken der ursprünglich vorhandenen Seitenzahl. 

2. Merken des Anfangs der Displaylist von Bild 1 

3. Zeichnen von Bild 1 

4. Von dem in 126 gespeichertem Wert wird nun 32 < 32*256=S192 
Byte ) abgezogen, da ein GRAPHICS B Bild S k braucht. Dieser Wert 
wird nun wieder in 126 hineingepoked. Der Computer denkt nun, ihm 
standen 8K weniger zur Verfügung. 

5 . Beim erneuten Aufruf eines GRAPHICS 3 Fensters, werden die 
Displaylist und die Bilddaten um B192 Byte niedriger angesiedelt. 


6. Zeichnen eines neuen Bildes. 

7. Merken des jetzigen Displaylistanfangs. 

S. Wenn jetzt abwechselnd auf die beiden Di 
wird, ändert sich auch das jeweilige Bild, 
die neue Displaylist befindet, wird in 


splaylists zugegriffen 
Die Mitteilung wo sich 
den Zellen 562 und 561 


abgelegt. 


Frobieren Sie 
zwei, sondern 
Spei eherbedarf 


ein bisschen herum. Sie können natürlich nicht ’ nur 
je nach vorhandenem Spei eher p1 atz und beotigtem 
viele viele Bilder auch vsrschiedener Graphikmodi 


abspei ehern. 

Anzuwenden ist Pageflipping bei Spielen ( vsrschit-dene Szene:» ) , 
Geschäftprogrammen ( Umschaltung zwischen Balkendiagramm, 


Kurvendiagramm und Statistik ) usw. 

Schauen Sie sich jetzt das BeispielProgramm an. Es schaltet 
ständig zwischen zwei Graphics 7 Fenstern und einem Graphics 0 
Fenster um. Als Besonderheit ist das Graphics 0 Fenster nach mit 


einer Displayliständerung ausgestattet. 
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... 3 ; 

REM Page F="X 

13 

GRAPHICS 7 

33 

A=PEEK ( 136) 

43 

DL ISTL1 =F‘EEK (563) 

45 

FOR 1=0 TO 50:COU 

D (! 

3>*93:NEXT I 

i 46 

? "üSeite 1" 

53 

POKE 136,A-32 


GRAPHICS 7 

73 

DL 13TL2=F'EEK C 563) 

1 72 

FCR 1=3 TO 53:COL 

D ( 

3)*90:NEXT I 

\ 73 

? "üSeite 2" 


F1ipping Demo 


133 A=F'EEK ( 136 ): POKE 136 , A -32 
113 GRAPH I CS 0 : DL=PEEK ( 563 ) + 256 *PbEK « 561 ) 

123 POKE DL+S, 6 : POKE DL+ 9 , 7 : POKE 32 , 3 : DL I STH 3 =F'hh.K ( 561 ) : DL I STL 3 =P 
EEK( 563 ) 

130 POSITION 0 , 3 :? " DAS page flipping" 

140 POKE DL+ 12 , 3 :POKE DL+ 14 , 0 :POSITION 3,6 
153 ? " Ein Superbanus beim Atari" 

163 POSITION 2 , 13 :? "Seite 3 " 

193 POKE 561 ,DLISTH 1 : POKE 563 ,DLISTL 1 : SGU&D 0 , 233 , 10 ,S: FÜR T =1 TO 
200 :NEXT T:PQKE 561 ,DLISTH 2 :POKE 563 ,DLISTL 2 

195 SOUND 0 , 180 , 13 ,S:FOR T =1 TO 200 :NEXT TzPOKE 561 ,DLISTH 3 :POKE 
560 ,DLISTL 3 :SOUND 3 , 160 , 13,3 

196 FOR T =1 TQ 233 :NEXT T 
203 GOTO 193 


Schneller Eingabemodus 


Wenn beim Atari eine Taste langer als 1 
wiederholt sich diese Funktion« Manchmal i 
von 1 Sek. doch ziemlich lang. XL 
Geschwi ndi gxei t in der Speicherzelle 7 •_. 
älteren Modellen 
gleichen E-f-fekt zu bekommen. 


x —‘tz r-. 


QsdruuK c w i f“ Cj ^ 

Verwei 1 cj o. li £ f 




ndsrn, 




1 

X xJ 

REM = cz f~5 n e X 

1 sr-e 

not 

X- «_) 

REM durch ändern 

t-v_ 
U er: x. sti i 

Tr* 
W <J 

FOR R=256 TG 292 


a r\ 

READ B:PCKE R, B : 

MCVT C- 
\ *a./\ i i \ 

ern 

POKE 255,134 


/ 

X=USR(255) 



DATA 163,22,162, 

i i ig l 

X j X L-i t , u ^ 

93 

DATA 3,133,9,96, 

17? 4“r 


i I ) Q tu m O Ci I_l 3 

r~. 7.-,; 1 a O _ i_ i __ _ J_ 1 - - 

* 1 ■A- 1 —aaw i >ij y c: i -.3 i iULi i S *—. i ; i t c: x i e? P 


I 


r .1 
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Kopieren von geschützten Diskoroarammen 
Anleitung -für die Diskstationen 810 und 1050 

Jeder Diskettenbenutzter hat sich garantiert schon darüber 
geärgert, dass sich viele Di skprogramme nicht ein-fach sc kopieren 
lassen. Die Disketten sind meist mit zerstörten Sektoren und/oder 
geänderten Formaten 'ausgerüstet'. Nur mit So-ftware lässt sich 
dies nicht simulieren. Dazu ist schon eine Portion Hardware nötig. 
Dass wir hier nicht eine Bauanleitung -für eine Happy oder einen 
Archiven ver ö-f-f ent 1 i chen , ist wohl klar. Aber viele Programme 
lassen sich mit folgendem kleinen Trick trotzdem kopieren und dann 
auch erfolgreich starten. Dazu werden nur zjwei Teile benötigt. Ein 
Schalter und eine normale Diode ( IN 414S c.ä. ) 


Al 

s Anzeige, in welcher Stellung 

si ch 

der Schalter 

befindet, 

lässt 

31 

ch ohne weiteres noch eine 

LED 

ein-fügen. Sie 

wird dann 

mi t 

ei 

nerfi üZalw ChiTi Wi derstand 

an 

den Ausgang 

des 5 

Volt 


Spannungs*reglers angeschlossen. 

Da sich per Software ein defekter Sektor nicht erzeugen lässt, 
machen wir folgendes. Wir schalten zwischen Schreib- und Lssekopf 
beim Schreiben eine Diode. Beim Schreiben geht dann von der zum 
Schreibkopf gesandten Wechsel Spannung eine Halbwelle verloren. 
Dadurch ist dieser Sektor beim späteren Lesen nicht mehr lesbar 
und wird als defekt erkannt. Wie gesagt, lässt sich damit nicht 
jede Diskette erfolgreich kopieren, aber bei der Mehrheit 
funktioniert dies einwandfrei. 

Die felgende Software nimmt Ihnen die meiste Arbeit ab. Sie 
arbeiten damit wie folgt. 

Nehmen Sie sich ein Kap ierprogramm, das die ganze Diskette kopieren 
kann. Nun kopieren Sie die Disk wie sonst auch. Eventuell 

p.S. Es isu besser statt dsr Siliiiuidiads sine Sermaniuadiode zu verwenden. 

Aussarden sollta «an abqescturates Kabel verwenden. 








auftretende Fehlermeldungen ignorieren Sie einfach. Nachdem Sie die 
ganze Diskette kopiert haben, laden Sie das felgende Programm ein. 
Nach Einlegen der Originaldisk drücken Sie L und RETURN. Das 
Programm liest jetzt nochmal alle Sektoren und registriert die 
defekten. Als nächstes wird die Destination Diskette eingelegt, 
der Schalter betätigt und wiederum RETURN gedrückt. Nun zerstört 
das Programm sämtliche registriarten Sektoren. 

Damit Sie bei öfterem Kopieren nicht jedesmal die Originaldisk 
durchlesen müssen, besteht die Möglichkeit, die einmal registrier¬ 
ten Sektoren auszudrucken oder abzuschreiben. Sie geben dann beim 
nächsten Mal nur noch die zu zerstörenden Sektoren ein. Doch nun 
zur Bauanlsitung : 

Diskstation 810 

1. Lösen sämtlicher Kabel von der Station. 

2. Abnehmen der 4 Plastikplättchen auf der Oberseite der Station, 
c*. Lösen der darunter! xegenden 4 Schrauben. 

4. Abnehmen des Deckels. 

5. Lösen der 5 gekennzeichneten Schrauben ( X ). 

6. Abnehmen der Frontblende. 

7. Nach Abnahme des fitarizeichsns ( festgeklebt ) von der Front, 
wird ein passendes Loch für den Schalter und eventuell für die 
LED gebohrt. 

8. Anlcten zweier Drähte an die gekennzeichneten Stellen. ( 0 ) 

9. Anlcten der Diode und der beiden Drähte an den Schalter. 

10. Von Punkt 6 rückwärts ausgehend die Station wieder schliessen. 

11. Fertig. 
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Diskstation 1050 


1. Lösen sämtlicher Kabel vcr. 

der 

Stat 

icn. 

2. Lösen der 

6 Schrauben au-f 

der I 

Jcdenplatte. 

3. Abnehmer. 

der Frontblende. 




4. Abnehmen 

des Deckels. 




5. In die 

Frontplatte wird 

1 inks 

ein passendes 

Schalter 

und eventuell -für 

die 

LED 

gebohrt. 

6. Hochklappen des Laufwerks. 

! Y 
\ A 

) 



7. Jetzt gibt es zwei Möglichkeiten. Entweder man lost die Schrau¬ 
ben auf der Platine, nimmt die Platine heraus und lotet dort 

f 

auf der Unterseite die beiden Drähte fest. Oder man steckt zwei 
Drähte in den vorhandenen Stecker mit hinein. (Man braucht die 
Platine nicht zu lösen ) 

S. Anlcten der Diode und der beiden Drähte an den Schalter. 

9 • Die Stati on w i eder ^ l. h 1 1 ssst?n ■ 

.2» Fertig. 

Achten Sie bei beiden Anleitungen auf die richtige Polung der Diode 
ind das Sie keine Kurzschlüsse c.a« veranstalten• 


Disk 1058 













































Schalter 


ä»fi 


jößsasr 



r-. 

A' 


q REM (c) 1984 by Atari Club Düsseldorf 

1 D I SKCMD = 768:TRAP 40300:7 :? :? : POKE 7 12,1 44 : POKE 729,255: 

POKE 712,144: OPEN #1,4,0, "K: " 

2 7 "Lesen oder" Schreiben ? " ; : ß E T # 1 , K : 7 C H R # ( K > 

3 IF K = 76 THEN POKE DISKCMD+2,82:A=1:E = 720:GOTO 20 

4 IF K=S3 THEN 6 

5 GOTO 2 

6 7 "Von,Bis":INFUT A.EsIF A<1 OR A>720 OR E< 1 OR E>723 THEN 
7 "FEHLER":GOTO 6 


7 7 "Lege den Schalter um 
S POKE DISKCMD+2,37 
20 POKE DISKCMD+1,1 


40 DIM BUFFER#(128) 

50 DIM JUMP#<1G),DEF ( 720),R#(1) 
55 FÜR 1=0 TO 720:DEF(I ) =0:NEXT 
60 BUFFER# < 1 , 1 > =" X " : BUFFER# ( 12S) 
70 ADDR=ADR(BUFFER#) 

83 AHI=INT (ADDR/256) 

93 ALOW = ADDR-(AH I*256) 


I 

_ ll v »• 


t 

BUFFER#< 


) =BUF 


R# 


100 POKE DISKCMD+4,ALCW 

110 POKE DISKCMD+5,AHI 

111 JUMP# (1)=CHR#(104) 

112 JUMP#(2>=CHR#(32) 

113 JUMP#(3)=CHR#(83) 

114 JUMP# (4)=CHR#(228) 

115 JUMP#(5)=CHR#(96) 

116 POKE 776,128:POKE 777,0 
120 FOR SECT=A TO E 

143 SHI=INT (SECT/256) 

150 3L0W=3ECT-(SHI*256) 

160 POKE 773,SLOW 
170 POKE 779,SH I 
233 X=USR(ADR(JUMP#)) 

240 STA = P E E K(DISKCMD+ 3) 

250 IF STA =1 THEN GOTO 280 
260 7 "Sektor “;SECT;" defekt" 

273 DEF (SECT)=1:GOTO 290 
280 7 "Sektor " ; S E C T ; " 0. k." 

290 IF JU=0 THEN NEXT SECT:GQTO 292 

291 NEXT I 

292 IF K< >76 THEN 300 

293 7 “Lege Destination Disk ein, lege den Schalter um und 
ruecke RETURN":INPUT R#:POKE DISKCMD+2,37 


295 

FOR I 

= 1 TO 

720:IF 

DEF <I)=1 

THEN 

A=I;E=I 

:JU=1:GOTO 123 

296 

NEXT 

I 






300 

7 " ü 

De 

f e kt e S 

e k t o r e n 

2 

»i 


3 1 0 

FOR I 

= 1 TO 

720:IF 

DEF(I)=1 

THEN 

7 "Sekt 

er " ; I 

320 

NEXT 

I 






32 3 

TRAP 

400 






3 38 

LPRINT " 

De f e k 

te Sektoren : 

ii 


340 

FOR I 

= 1 TO 

723:IF 

DEF ( I)=1 

THEN 

LPRINT 

"Sektor " ; I 

350 

NEXT 

I : RUN 







430 7 "Kein Drucker angeschlossen 


d 


: RUN 
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Wie schütze ich meine Programme vor dem Kopieren ? 

Das unerlaubte Kopieren von Software ist zu einer Modeerscheinung 
geworden. Solange man Programme von anderen kopiert, ist das ja 
noch recht angenehm. Schliesslich kostet einem das sc erworbene 
Programm nichts. Anders ist es allerdings, wenn man selbst der 
Programm! erer eines Programms ist und dieses verkauft. 

Wenn das Programm nicht geschützt wurde, kann man damit rechnen, 
dass es spätestens 1 Monat nach erscheinen, im Besitz von ca. 52 V. 
aller Computerbesiteer ist. Dies ist natürlich aussertst 
ärgs'licfi, da so die potentiellen Kauter bereits beliefert sind. 
Deshalb werden Programme geschützt. Die professionellen 

Softwarehäusar versuchen ständig, neue ' Schutzroutinen zu 

entwickeln. Die Softwarsvertrsiber rechnen nun damit, dass der 
Schutz ca. 2 Monate hält. In dieser Zeit wallen Sie den Grossteil 
der kalkulierten Einnahmen bereits eingenommen haben. Deshalb die 
hoher. Softwarepreise. Wie kann nun Otto Normalatarianer sein 
Programm gegen unerlaubtes Kopieren senützen :• 

Es gibt mehrere Möglichkeiten : 

1. Listschutz 

Damit nicht jeder die folgenden Massnahmen ausser Kraft setzt, 
benutzen wir nun einen Listschutz. Vor dem Abspeichern lassen wir 
folgende Programmzei1e durchlaufen : 

32223 A=PEEK(132)+256*PEEK(131):E=PEEK(132)+256*PEEK(133) : 

FOR I=A TO E:PCKE I,155:NEXT I 

Das nun abgespeicherte Programm ist nicht mehr lesbar, und =uch 
nicht mehr editierbar. 

Weiterhin können wir das Programm folgendermassen schützen: 

32212 POKE PEEK(1385 +25&+PEEK(139)+2,2:5AVE"D:NAME.BAS":NEW 

bz w. 

1 ß POKE PEEK ( 138> +25&*PEEK (139) +2, ß: SAVE " C: " : NEW 











das Programm lässt sich nicht mehr mit LCAD"D:NAME" oder CLOAD 
laden, sondern nur noch mit RUN"D:NAME" oder RUN"C:". Danach darf 
es nicht mehr durch BREAK oder RESET unterbrochen werden. Falls 
doch, hängt sich der Computer auf. Es kann also keiner mehr in das 
Programm eingreifen bzw. Änderungen vernehmen. 

2. Ladeschutz 

Damit nicht trotzdem jemand diese Schutzroutinen rückgängig macht 
(es gibt bereits Programme hierfür ), kann man folgenden Trick 
anwenden s 


Als erste = 


wi r 


leere Diskette mit dem DOS 2.3 von 


in 


s 

Basi c 

und 

1aden das 

zu 

wi 

r 'PÜKE 


X ein. X 

ist 

ei 

fl*. W —l "? 

Ulaä 0.1 l X m 

Dda F' 

r a/n,T. 

wird 


nun wieder mit 3AVE"D:NAME" abgespeichert. 

Es ist nun aus dem Directory nicht mehr zu erkennen. Wenn ein 
Käufer des Programm mittels einem DÜS das Directory aufruft, sieht 
er NICHTS. Und ohne Directory kann man auch kein Programm laden. 
Dies geht nur, wenn man vorher die Geheimzahl in 4226 gepoked hat. 
Dies macht man zweckmassigerweise mit einem AUTQF^UN. SYS c.a« 

Der normale Wert von 4226 ist übrigens 135. 

3. Kopierschutz 

Als letzte Möglichkeit gibt es den Kopierschutz. Mit den oben 
genannten Schutzroutinen ist es zwar möglich F'rogrammeingriffe zu 


verhindern (um 

das 

Copyright zu en 

t-fernen oder die 

-folg 

ende 

Routine usw. ), 

aber 

das Kupi sren ist 

immer noch möglich. 

Wi e 

wi r 

in dem Artikel 

über 

das Kopieren van 

Software gesehen h 

eben , 

i st 


es möglich einen Sektor zu zerstören. Diesen Ssktcr kann man per 
Software abfragen. Falls er nicht defekt ist ( nach unerlaubtem 
Kopieren ohne Hardwarezusatz ), kann z.B. die Diskette formatiert 
werden. Zweckmässigerweise zerstört man auf der zu schützenden 


I 




Disk sämtliche nicht benutzten Sektoren. Bei einem normalen 
Basicprogramm von ISO Sektoren und dem COS mit ES Sektoren sind 
immerhin noch ca. 4S0 Sektoren frei. Diese eerden einfach 
zerstört. Zweckmässigereeise lässt man mitten in den zerstörten 
Sektoren noch einen ganzen, den man auch abfragt. Dann ist es für 
jeden Schwarzkopierer eine Heidenarbeit, sämtliche defekten 

Sektoran zu lesen. 

Achten Sie aber darauf, dass Sie das Directory nicht zerstören. 
n; £-25 stsht in der. Sektoren 3&3 bis -->6*7 (dsz. ) 

Dis Abfrage eines defekten Sektors erfolgt.se: 

12 D-763:PGKE D+2,82 

22 SEKT=612: REM Wart das defekten Sektors 
30 DIM BUFFER*(128),JUMP*(10) t 

43 ADDR=ADR(BUFFER*) 

50 AHI*INT(ADDR/256) 

£2 ALCW=ADDR-(AH1*256) 

70 POKE D+4,ALCW: POKE D+5,AHI 
62 JUMP*(1)=CHR*(124) 

92 JUMP*(2)=CHR*(32) 

122 JUMP*(3)=CHR*(83) 

112 JUMP*(4)=CHR*(223) 

122 JUMP*(5)=CHR*(96) 

132 POKE 776,128:POKE 777,2 
142 SHI=INT(SEKT/256) 

152 SLCW=SEKT-(SH1*256) 

160 POKE 778,SLOW:POKE 779,SHI 
170 X=USR(JUMP*) 

1S2 ST=PEEK(D+3) 

192 IF STOl THEN 522 u 

222 X=USR(58487) : REM Sektor nicht de-ekt —; Rauw^opi« 

522 REM Hier beginnt das eigentliche Programm 

Es sind natürlich auch mehrere Sektoren abfragbar. 

Natürlich sollte man für eigene Zwecke immer das ungeschützte 
Ori gi nal programm auf bewahren, denn e= Können imme. <r,a ' L 

Verbesserungen notwendig werden. 

Trotz dieser Schutzmassnamen ist es allerdings möglich Ihr 

Programm zu kopieren. Und zwar mit dem angegebenen Hardwarezusatz. 
dfeM hat ja nicht j8d&r• 

Zu empfehlen ist ausserdem die versteckte Unterbringung einer ( 
verschlüsselten ) Seriennummer, aus der Sie dann erkennen können, 
welcher Kunde Ihr Programm kapiert und weitergegetsn hat. 
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Graphics 0 Text in vier Farben 


Die Graphikstufe 4 (Antic) ist eine wenig bekannte Graphi kstu-fe 
des Ataris. Genau wie Stufe 0, ist sie in der Lage, 40x24 Zeichen 
darzustel1sn. Sie hat allerdings dazu noch die Möglichkeit, diese 
in 4 Farben darzustel1en. 

Dies ist dadurch möglich, weil der Anticmode 4 die Graphikmuster 
anders liest als im Mode 0. 

Graphics Mode 0 liest für die Zeichen ein Bit auf einmal ein. 
Jedes Bit stellt ein Pixel auf dem Bildschirm dar. Eine 1 wird 
mit einer anderen Helligkeit dargestellt als eine 0. Antic Mode 4 
dagegen liest zwei Bit auf einmal ein. Jedes Bitpaar stellt hier 


t 


ein Pixel dar. Ein Pixel im Mode 4 ist doppelt so breit wie im 
Mode 0. Da der Atari aber im Mode 0 bei fast allen Zeichen zwei 
Pixel breite Punkte verwendet ( sin Punkt (.) ist z.B. zwei Pixel 
breit ), fällt der Unterschied fast nicht auf. Es gibt vier 
verschiedene Kombinationen der zwei Bits : 00, 01, 10, 11. Jede 

Kombination stellt eine andere Farbe dar. Die Farbe des 
Bitpaares 00 ist in der Stelle 712 gespeichert; dis des Bitpaares 
01 in 73S; 10 in 709 und die Farbe des Paares 11 steht in 710. 

Programm 1 ändert die Displaylist in den Anticmcde 4 um. Wenn Sie 
dieses F^og^amm starten, werden Sie feststellen, dass dieser 


Graphicsmode 

nicht zu benutzen ist. 

Warum Da 

die 

Zeichen n 

dafür gedacht 

sind um als Bitpaar 

eingelesen 

zu 

werden, s 

Sie nur ein 

Durcheinander au-f 

dem Screen. 

Um 

eine prakti 


Nutzung aus dem Mode 4 zu ziehen, muss der Zeichensatz geändert 
werden. Dies geschieht mit dem Programm 2. Die vier Farben 
werden dann durch das Eingeben von den verschiedenen Typen 
erreicht ( Grosschrift, Kleinschrift, CTRL Zeichen und Invers 
CTRL Zeichen ) . Programm 3 demonstriert diese Möglichkeiten. 
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Achten Sie darauf, dass Sie erst Programm 2 laufen lassen, bevor 
Sie Programm 3 einladen. Um nun nicht immer die ganzen DATA's im 
Programm benutzen zu müssen, können Sie den Zeichensatz auch 
abspei ehern. Programm 4 saved den Zeichensatz auf die Diskette ( 
erst Progr.2 laufen lassen ). Programm 5 holt ihn wieder zurück. 
Sie können also Ihr Programm mit vierfarbigem Text ausstatten, 
indem Sie mit Teil 5 den Zeichensatz einladen und dann mit Teil 1 
nach Antic Mode 4 umschaltsn. Mehrfarbige Schrift sieht allemal 
besser aus als Weiss auf Blau. 


0 REM PROGRAMM 1 t 

10 DL=PEEK(560)+256*PEEK(561 ) 

20 POKE DL+3,PEEK(DL+3)+2 
30 FOR I=DL+6 TO DL + 28 
40 POKE 1,4 
50 NEXT I 


30015 REM PROGRAMM 2 
30110 TOP=PEEK( 10t) 

30120 L0WT=T0P-5:POKE 106,LOWT 

30130 GRAPHICS 0:7 "BiTtE wArTeN":SETCOLOR 4,0,0:SETC 
OL OR 1 , 13,6:SETCOLOR 0,8,8 
30140 Z=30800:CS=256*(TOP-4) 

30150 H = CS + 264:J = H + 207:L = 30300: K=1:GOSUB Z 

30160 H=CS+520:J=H+207:K=1.5:GOSUB Z 

30170 H=CS+776:J=H+207:K=0.5:L=30560:GOSUB Z 

30180 H=CS+128:J=H+79:K=1:L=30570:GOSUB Z 

30190 H=CS+8:J=H+55:K=1.5:L=30650:GOSUB Z:H=CS+64:J=H 

+7:L=30560:GOSUB Z:H=CS+72:J=H+7:L=30640:GOSUB Z 

30200 H=C3+256:J=H+7:L=30560:GOSUB Z 

30210 H=CS+80:J=H+15:K=0.5:L=0:GOSUB Z:H=CS+104:J=H+7 
:GOSUB Z:H=CS+120:J=H+7:GOSUB Z:H=CS+224:J=H+23:GOSUB 
Z 


30220 

H=CS+472:J=H+23:GOSUB Z 

30240 

H = CS: 

J = H + 7:GOSUB Z:H=CS+496:J=H+23:GÜSUB 

30300 

DATA 

4,1,2,3,3,2,3,4 

30310 

DATA 

40 -To-T-TO/i 

30320 

DATA 

Ar>-r«=;cr^roA 

30330 

DATA 


30340 

DATA 

425^5574 

30 350 

DATA 

42525554 

30360 

DATA 

4 r> «=; 5 3 3 2 4 

30370 

DATA 

4,3 1 3,^,3,3,3,4 

30330 

DATA 

4 , 2 , 1,1,1,1, 2,4 

30390 

DATA 

4,7,7,7,7,3,2,4 

30400 

DATA 

4,3,3,2,6,2,3,4 
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304 1 0 

DATA 

4,5,5,5,5,o,2,4 

30420 

DATA 

4,3,2,2,2,3,3,4 

30430 

DATA 

4,3,2,2,3,o,o,4 

30440 

DATA 

4,2,3,3,3,3,2,4 

30450 

DATA 

4,2,3, o<,2,5,5,4 

30460 

DATA 

4,2,o,3,3,3,2,7 

30470 

DATA 

4,2,3,2,2,3,3,4 

30480 

DATA 

4,2,5,2,7,7,2,4 

30490 

DATA 

4,2,1,1, 1,1,1,4 

30500 

DATA 

4,3,3,3,3,3,2,4 

305 1 0 

DATA 

4,3,3,3,3,2,1,4 

30520 

DATA 

4,3,3,3,2,2,3,4 

30530 

DATA 

4,3,3,1,1,3,3,4 

30540 

DATA 

4,3,3,2,1,1,1,4 

30550 

DATA 

4,2,7,1,1,5,2,4 

30560 

DATA 

4,2,3,3,3,3,2,4 

30570 

DATA 

4,6,1,1,1,1,2,4 

30580 

DATA 

4,2,7,8,6,5,2,4 

30590 

DATA 

4,2,7,2,7,7,2,4 

30600 

DATA 

4,7,8,3,2,7,7,4 

30610 

DATA 

4,2,5,—,7,3,2,4 

30620 

DATA 

4,2,5,2,3,3,2,4 

30630 

DATA 

4,2,7,1,1,5,5,4 

30640 

DATA 

4,2,3,2,3,3,2,4 

30650 

DATA 

4,2,3,2,7,7,7,4 

30660 

DATA 

4,4,4,4,4,4,4,4 

30670 

DATA 

9,9,9,9,9,9,9,9 

30680 

DATA 

10,10,10,10,10, 

30690 

DATA 

11,11,11,11,11, 

30700 

PORE 

756,TOP—4 


+ 2:FÜR I=DL+6 TO )L+28:P0RE I,4:NEXT I 


30720 END 

30800 FOR I=H TO J:READ G:ON G GOSUB Z+ 20,Z+ 30,Z+40 , Z 
+ 50,Z + 6 0 , Z + 70,Z + 80,Z + 90,Z + 100,Z + l10,Z + 120: NEXT I 
30805 IF L=0 THEN RETURN 
30810 RESTORE LiRETURN 


30820 

PORE 

I ,32*R:RETURN 

30830 

PORE 

I , 1 68*R:RETURN 

30840 

PORE 

I , 136 *R:RETURN 

30850 

PORE 

I,0:RETURN 

30860 

PORE 

I,128*R:RETURN 

30870 

PORE 

I, 16 0 * R:RETURN 

30880 

PORE 

I ,8*R:RETURN 

30890 

PORE 

I ,40*R:RETURN 

30900 

PORE 

I , 85:RETURN 

30910 

PORE 

1,170:RETURN 

30920 

PORE 

I,255:RETURN 


4 REM PROGRAMM 3 

5 REM Demonstration de? Antic Modes 4 
10 DL=PEER(560)+256+PEER<561) 

20 FOKE DL+3,PEER(DL+3)+2 
30 FOR I=DL+6 TO L L + 28 
40 PORE I,4 
50 NEXT I 

60 PORE 756,PEER<106)+1 

65 SETCOLOR 1,13,4:SETCOLOR 2,1,8:SETCOLOR 0,7,2:SETC 
OLOR 3,3,6 
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7(3 FOR 1=0 TO 20:7 "ATARI club ^ an +H-i * ^ 
club DUESSELDO RF ";:NEXT I 

75 FOR J=0 TO 30 

80 FOR 1=14 TO 0 STEP -1:SETCOLOR 1,8 , I ; N E X T I 
85 FOR 1=0 TO 14:SETCOLOR 1,8,I:NEXT I 

90 NEXT J 

91 SETCOLOR 1,13,4 

92 FOR J=0 TO 30 

93 FOR 1=14 TO 0 STEP -lsSETCQLQR 0,S,I:NEXT I 

94 FOR 1=0 TO 14:SETCOLOR 0,8,I:NEXT I 

95 NEXT J 

96 SETCOLOR 0,7,2 

97 FOR J=0 TO 30 

93 FOR 1=14 TO 0 STEP -tsSETCOLOR 2,B,I:NEXT I 

99 FOR 1=0 TO 14 :SETCOLOR 2,8,I:NEXT I 

100 NEXT J 

101 SETCOLOR 2,1,T 

110 SETCOLOR 1,2,6.SETCOLOR 2,1,8:SETCOLOR 1,13 
COLOR 2,2,6:GOTO 110 


99 REM PROGRAMM 4 

100 REM CHARAKTER ABSAVEN 

110 C=PEEK (756):C=C*25c:TRAP 160 
120 OPEN #1,8,0,"D:CHSET.001" 

130 FOR 1=0 TO 1023 
140 A = PEEK (C + I ) : Pl'T #1,A 
150 NEXT I 
160 CLOSE #1 


100 REM PROGRAMM 5 

105 POKE 106,PEEK(106)-4:GRAPHICS 0 
110 POKE 756,PEEK(106) 

120 C=256*PEEK(106) 

130 TRAP 180 

140 OPEN #1,4,0,"D:CHSET.001" 

150 FOR 1=0 TO 1023 
160 GET #1,A:P0KE C+I,A 
170 NEXT I 
180 CLOSE #1 


Kassettenbenutzer müssen 
folgende Zeilen ändern : 


bei den Programmen 


4 und 


119 REM Bei Programm 4 : 

120 OPEN #1,8,0*, "C: " 


139 REM Bei Programm 5 : 

140 OPEN #1,4,0,"C:" 


( •"—'W 

S 


,4:SET 
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Atari Funktionstasten 

Hier ist noch ein äusserst nüzliches Programm für Sie. 

Wie Sie bestimmt wissen, gibt es einige Computer, die 
Funktionstasten haben. Man braucht nur eine Taste drücken und 
schon steht ein ganzer Befehl auf dem Bildschirm. Jetzt gibt es 


ein Programm, dass ermöglicht, etwas ähnliches zu haben. Wenn 


J -X 3 


v_- 


das folgende Programm eintippen, und laufen lassen, schreibt es 
auf eine Diskette einen AUTORUN.SYS. Wenn sich auf dieser Diskette 
ausserdem noch das DCS 2 von Atari befindet, lädt der Computer 
sich automatisch beim Einschalten das Funkticnstastenpro— gram 
ein. Zum Glück braucht dieses Programm auch kaum Speicherplatz. 

In den Zeilen 201BG bis 22170 befinden sich dis Ccmmandos, die 
nach dem Drücken der jeweiligen Taste mit CTRL erscheinen. Also in 
Zeile 20123 befinden sich folgende Befehle : Mit Drücken von CTRL 
A erscheint auf dem Bildschirm CÜLCR; mit CTRL C erscheint CHRT- ( 
mit CTRL D - DATA usw. Wie Ihr seht sind in diesen Zeilen schon 
Befehle vorgegeben. Ihr könnt sie natürlich weglassen und eigene 
Befehle dafür einsetzten. Wie Ihr an Zeile 23163 sehen könnt, muss 
es nicht immer ein Befehl sein. Es kann genauso eine Reihe Befehle 
sein. Wer z.B. ein Programm schreibt in dem zig' mal vorkommt 
(1 u-.-6) i ON X GuTD ... der sollte diese Bef ehl sssguenz einge— 
öen. Er erspart sich eine Menge Schreibarbeit. 

Die DATA Befehle müssen mit dem Buchstaben beginnen, bei dem der 
folgende Befehl ausgedruckt werden soll. Danach muss der 
Affenschwanz (Shift+S) kommen. Achten Sie unbedingt darauf, dass 
anstatt einem Komma ein / eingetippt werden muss ( siehe 2B16B ) 

und dass als letzter Befehl 5 mal der Affenschwanz erscheint (siehe 
23173 ). 


i 
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SQ GRAPHICS 2:SETCCLOR 2,2,2:SETCOLQR 4,2,2:SETCDLOR 1,13,12:SETC 
CLOR 2,1,6 

92 DL=PEEK(562)+256*PEEK(561):POLE DL+6,7:PCKE DL+7,6:DIM ST(12S) 
, AT (1) : PCKE S2,2 

126 ? "IP er A tari C lub ü uesss ldor?~ pr sssen t i sr t i stari 

FUNKTICNSTASTENREM Unterstrichen = revers 


112 ? :? :? :? :? "Salier, dis Kommandos ausgedruckt werden"; 
122 INPUT AT:IF AT="J" THEN FLAG-1 
190 READ D:IF D<2 THEN 215 


212 CT=CT+1:GOTO 192 

215 GRAFHICS 2:SETCOLQR 2,2,2:SETCCLOR 4,0,2 
222 READ ST: CT=CT+LEN ( St ) 

242 IF ST(1,1>="@" THEN 312 

282 IF FLAGOl THEN ? " CTRL " ; St (1 ,1) ; " = ";ST(2) 

292 IF FLAS=1 THEN LPRINT " CTRL “; St (1,1);" = »;ST(2) 

302 GOTO 220 
312 CT=CT+7424-6 

332 CTH=INT(CT/256):CTL=CT-CTH*256:PCKE 764,255 

352 ? "Druseks RETURN wenr. die Diskette, aut die der AUTORUN. SY 

S geschrieben werden soll,in Drive #1 ist.";:INPUT AT 

370 OPEN #3,8,0,"D:AUTORUN.SYS":RESTORE 

392 READ D 

422 IF D<2 THEN 470 

422 IF D=522 THEN D=CTL 

430 IF D=501 THEN D=CTH 

442 PUT #3,D 

450 GOTO 390 

472 READ ST:FCR 1=1 TO LEN(ST) 

493 D=ASC(ST(1,1)) 

522 IF D=ASC("\") THEN D=ASC(",") 

512 PUT #3,D:NEXT I 

532 IF ST(1,2)="©©" THEN 560 

542 GOTO 472 

562 FOR 1=1 TO 7:READ D:PUT #3,D:NEXT I 

572 CLCSE #3:7 CHRT(125):? " F E R T I G":END 


10340 DATA 255,255,2,29,500,501,234,162,1,173,8,2,153,132,29,223, 
173,9,2,153,132,29,169,44,141,8,2,169,29 

12052 DATA 141,9,2,169,503,141,231,2,24,135,112,169,501,141,232,2 
,125,1,133,15,96,83,142,192,29,142,193 

12362 DATA 29,173,9,212,72,41,128,203,4,124,24,144,113,169,3,133, 
245,169,32,133,246,124,41,63,170,189 

12272 DATA 195,29,221,255,243,94,133,247,162,2,177,245,197,247,24 
2,24,221,64,243,80,220,177,245,221,64 

12282 DATA 223,249,222,24,152,101,245,133,245,144,228,232,246,208 
,224,232,245,223,2,230,246,174,22,223 

13292 DATA 172,23,228,232,228,1,220,142,137,29,143,183,29,160,0,1 
77,240,201,64,240,13,143,194,29,32,186 

10122 DATA 29,172,194,29,203,24,144,237,169,2,133,77,169,43,141,4 
3,2,174,192,29,172,193,29,124,64,174 

12112 DATA 192,29,172,193,29,76,8,83,0,76,0,83,69,58,155,3,2,2,76 
,74,59,250,255,75,43,42,79,255,82,85 

18122 DATA 255,73,45,61,36,255,67,255,255,66,83,92,52,255,51,54,2 

7,53,50,49,44,32,46,78,255,77,47,255 
12138 DATA S2,255,69,39,255,34,37,81,57,255,48,5; 

,72;63,255,255,71,33,65,-1 
22128 DATA ACCLQR ©,CCHRT(©,DDATA ©,FFGR S.GSOTQ © 

22112 DATA HGOSUB (3 , I INPUT ©, J DR AUTO ©,KGRAPHICS ©,LLI=T © 

23123 DATA KLFRINT ©,NNEXT ©,CPAEDLE(©,PPLOT @,GPQSI7IÖN © 

22132 DATA RRETURN©, SSQUND © , TTHEN ©, UREAD ©, VSETCQLGR © , W3T T CK ( 
22143 DATA X3TRIS(©,YSTRT(©,2LCAD "D:©,3SAVE "D:© 

20153 DATA 4LI3T "P:"©,5LIST "D:© 

22160 DATA 0FOF; 1=3 TO 3: SOUND I\0\3\0:NEXT I: SETCOLHF: 2\11\0*9ET 
COLCR 4\11\2:SETCOLCR 1\1\15© 

23172 DATA 6ENTER "D:©,©©©©© 

3C248 DATA 2,224,2,225,2,0,29 


, 255,56,63,62,70 









Micro DOS 


Micro DOS ist eine Diskutility für eine oder zwei 
Diskettenstationen. Micro DOS benötigt nur 3 F'sges im RAM und 
ist somit permanent verfügbar. Und es verträgt sich mit dem im 
RAM befindlichen Programm. MEM.SAV kann somit vergessen werden. 
Wenn man DOS eintippt braucht man keine Angst mehr zu haben, dass 
das Basicprcgramm gelöscht wird. Diese Utility kann auch, ohne 
Csrtridge betrieben werden. Das Micro DOS beinhaltet sämtliche 
DUF' Funktionen ausser File - und Di skdupl i kati on. Aber Micro DOS 
hat dafür noch einige andere Kommandos mehr : Hex oder De-• RwN 

■fügbaren Hex. - Dez. und Dez. — Hex. Konverter. 

Di 


inan ständig 

verf 

kÄnn endlich 

die 

man vom Micro 

DOS 


Die Funktionen des Micro DOS sind am Anfang vielleicht etwas 
schwer zu behalten, aber Sie werden merken, dass diese Funktionen 
bald einfacher zu Handhaben sind als die DUF' Funktionen. 

Folgendes müssen Sie bei der Eingabe beachten : 

Das Kommando f ür ' s Dir ec tcr y, For mat i er er. und die 
Schreibfunktionen benutzen D# und erwarten die Eingabe der 
Staticnsr.ummer. Ein RETURN bedeutet Station Nr .1. Zum Format ^ eren 
erscheint ein '?' als Kontrolle. Hier ist ein 'Y' notwendig wenn 
man formatieren möchte. Die Funktionen die einen Filename 
benötigen zeigen ein *FN*?*. Der Device Name muss mit angegeben 
werden ( D:; Dl: oder D2: ). Die Renamefunkticn benötigt nur 
einmal den Devicenamen ( D:TEST.COM,TEST.BAS). 



Die Kommandos : 


DIR - Disketten Directory. Benötigt Eingabe der Stationsnr. 

1-4 oder RETURN für 1 
REN - Rename. 

* - Lock. File sperren 

Un* - Unlack. File entsperren 

FliT - Formatieren. Fragezeichen mit 'Y' beantworten. 

ERS — Erase. File löschen. 

CRT - Cartridge. Zurück zum Basic. » 

LCD - binary load 

§RN - Run at adress. Hex. oder Dezimal 
WDS - Schreibe DOS.SYS ( kein DUR ) 

~ von Hex. nach Dezimal. Gib X und # zusammen ein 
2.' * von Dezimal nach Hex. Gib '. ' und # zusammen ein 
J_DS - Geh ins Atari DOS ( DUR. SYS ) 

Das Micro DCS befindet sich in dam Autorun.Sys, den das folgende 
Programm auf die Diskette schreibt. Sie müssen dann natürlich das 
DCS 2.0S auf die Diskette schreiben. Denn sonst kann das Micro 
DOS nicht geladen werden. 









I 

I 

ft 

ft 

ft 

ft 

I 

ifc 

I 

I 

I 

I 

I 

1 

I 

I 

1 

1 

I 

I 
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20 DIM hl* C 104) : TRAP 95:0PEN #1,8,0, 

R N =1 TO 16:READ HT:B = 0 
30 FOR C =1 TO 99 STEP 2 

IF H $(C,C+2)="END" THEN GOSUB 80:END 
A=16*(ASC(H^(C))-4S-7*(ASC(H:£(C))>57)) 

A = A + ASC (H-5 (C+l ) ) — 48 — 7* (ASC (H$ (C+l ) ) > 57 ) 


"D:AUTORUN. SYS": FO 


PUT # 1 , A:NEXT C:GOSUB 80:? 

•I 


B = B + A 


Zeile " ; N * 1 0 0 : " ist in 


THEN ? "ERROR IN ZEILE 


40 
50 
60 
70 

Ordnung.":NEXT N 
80 IF B<>VAL(H$(LEN(Hi)-3)) 

N* 100 :STOP 

95 RETURN 

96 END 

100 DATA FFFFFC1C0S2020AE1E84F28S8CE3028CE10284FFA' : ’80 

™^^™ F3S4F4A03A9S4SB9A71F20B2lE6SASSai0 F3A908SD5A032 

0766200 

200 DATA 1EA004AD8005D9E21FF01C8S10F8C944D06DA9063D5A 
0o20741D206A1EA21020761E20701E10F6B9E71F4SC9FEF009^09 

51D5209 

300 DATA 68206C1E109CA93F20B21E20761EAD8005C959D08D20 

741Do0E6A94420B21EA92320B21E20761EAD80053DED1F8DF41 FA 
0 0 6 4 3 9 6 

400 DATA B9EC1F91F38810F860A94620B21EA94E20B21EA93F20 
B21E4C761EC957D01120741 DC8B9F31F91F3SSD0F3206A1E10BIC 
9 4 C 3 7 6 3 

500 DATA D03485FF2095 1 D4E5 A03206 A ? 1 E2099 1 EA9FFC5D4D004 
C5D5F0F320B6DD2099'! E20701F20E61DF0E5ADE302F00S200517A 
9005814 

600 DATA 8DE30260C953D03720951DA0FFC8B1F3C92FD007EE5A 
0c-A99B91F3C99BD0EE206AlEA9FF85D485D520951E20EDlE' ? 0951 
E206602 

700 DATA B6DD20ED1E20951E20701F1039C940D00620ED1E6CD4 
00C943D0034C74E4C921D00EA940350CA915850D2040154C9F17C 

9244940 

800 DATA D00820031F20541F100AC92ED00620021F202D1F106F 

A903A210D003A200A909 D002A 9059 D4203A91E9D4S03A9059D453 
A 9 3 7 4-0 

900 DATA 809D4403A9009D49032056E4302B60A90BD00'?A907A'‘ > 
109D4203A9029D4S03A9009D4503A9D4D0D9A90C10BA85D4A200A 

93B4938 

1000 DATA 9D4203A901 1 0E3C003F0D 1 C08SF0 1 59S48A9C5'?0B2 1 
^0036^ 97 8350420541 F 6 S 684CFC1CA5FFF0F720E6 1 DADE 1 02F0EF 

Ü ? 0 DATA 17D0EAA94020B21E20761EAC8005C02EF006C024F00 
8D0BD2000DS4CD2D92044DAA001B1F3C99BF01938E930C90A3002 

E90753S9 

1^.00 DATA A20406D426D5CAD0F905D485D4C8 1 0E 1 60A000 A ^0 1 A 
Ip^;-?? A4A4A4A204S1FA90F35D4204S1FCA10aB 3021C90A900? 

07UqjC'1 1 

1300 DATA 69309 1 F3C86020A AD920E6D8 A000B 1 F 3 C 8 C 9 a 070 P< 9 ‘-> 
^ F ^^ F3CSA99B91F34C701EE6D4D002E ^ D 5A2}0A§E09D4403lS 

1400 DATA 450338A5D4E5E09D4803A5D5E5E14C8C1E204015A9F 
E3DE702A91F8DE802A9FC850AA91C850B603E9B9B5344A120243E 

AE205778 

1500 DATA 2E3EA4205: 


'C320544DC6205352C5! 


>44D7204E52C020444FCC205641D39B545 
'04D4ED2202A4ED5204B4CAA205249C49B 

52454936 

1600 DATA 2A554620212324FE44313A2A2E2A9B44313A444F532 
E5o59539BA991350CA91F850D4C941FE202E302FElFEND0000000 

00003710 


I 
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Wie der Atari sich selbst programmieren kann 


Wir* werden j s t z t st Was lsrnsrij d 53 5 S 13 c po ^ nich^ rns-“}“"“ 

Vsrr *7)i s>3 «D fit ö C i™l t S n • EI 3 Gibt £1 H' 12 Mnn 1 j f h 1' g i *- , . , ^ — y« — • __« 

3 “* w] rv j. er Ui -sr t r*i u oi. t j. 31 L i i 

Prr«rniiii c^r“sn kann* Man kann rniii cisr“ cjI sicH srk 1 ärt sp 
M cgi i <_hrvei t z.E. Zeilen loschen, neue Programms ai 1 en schreiben 
und ähnliches. Dies ist die Technik des Dynamik Kayboard. Es wird 
mit F'GKE S42,13 eingeschaltet. 

13 FOR 1 = 1300 TO 1533 STEP 13:? CHR* < 125) : POSITION 2,5: d 1 j • REli 
Zeile Ij? :? "CO.N'T" 

23 POSITION 2,3:POKE 342,13:STOP 
33 POKE 842,12:NEXT I 

Geben sie jetzt mal das nächste Programm sin. Wie Sie sahen, hat 
das Programm sich selbst 53 neue Programnyzei len geschrieben. 
Wann nun die -folgenden Zeilen geändert werden, werden diese 53 
Zeilen wieder gelöscht. 

10 FOR 1=1030 TO 1503 STEP 10:?CHR*(125):POSITION 2,5:? I:? "CONT" 

Jetzt sehen Sie ungefähr, wie das Ganz 

Erklärung. Mit 

cütufuat I auhs CufSCr £ 1 HQg'aCft3.1 t,St. 

Cursor wieder •ausgeschaltat. Wie Sie sehen, wird erst die 

einzulesende Nachricht auf den Bildschirm 


noch eine genau 


Mit POKE 342,12 


r. * Dann 


wird unter die Nachricht CONT 


geschrieben. Jetzt wird der Cursor 


mit POSITION 2,3 wieder oben auf den Screen gesetzt. Nun POKE 
und SiOF. Der Cursor lauft nun den 
CONT erreicht hat. Die Anweisungen, die 


J '— ndtrH £j i t i ail Q , b ! 


*- i”i er fl d i«.i £ i 


CJ U. 4 t— h 1 d T* <5f n b £ U a Sind 1 jZb 4* ^ ■» m r— ^ k i _ t. 1 

1 -it.u J-- NdChdsn» sr CONT 

eingelasen hat, wird der Programmablauf fortgesetzt. Geben Sie 


riuPi r cs l b ds.s ’b r *L ^~~n * 


• r cg r arnm si n . 


nur sin Bsiszii 


^ «E i i y— t-4 — j 
<—» . Ul Ui CI . 


Dynamik Kayboard hervorragend eingesetzt werden kann. 


t n T M CnpMCl t* / T« S u. u_ j; _ _ , , ^ ^ , _ r- _ , _ 

J **"' I Ui-.iiuu-r . ; w-w •- x «s -i -w s=r J. •- i . H s-Ht ui ctf r Qi iTiS- 51 n. Z.B. 

Y=SIN(X)*40+50 ";:INPUT FORMEL* 

22 ? OHRS (125) : POSITION 2,5:? ''123 " ; FORMEL*: ? "C^N*“ • pno tttom 

2,3:POKE 342,13:STOP 
33 POKE 342,12 

133 GRAPHICS 8:SETCCLGR 2,7,0:SETCOLCR 1,1,15:CGLOR 1:LIST 123 
113 DEG :FOR X=3 TO 1330 STEP 13 ’ * 

122 REM Hier steht dann die ein gegebene Foraei 

1 *rnj pi HT v /*? 1 er V. MC VT V 

A —* XJ i u.uv i A/ 1 w ) i • hu/s i A 
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Rettung von defekten Kassettenprogrammen 


Wer keine Diskettsnstation besitzt, muss mit einigen gravierenden 
Nachteilen leben. Bei einer Diskettsnstation dauert das Laden 
eines 16K Programms nur ca. 33 Sekunden. Ein Kassettenrecorder 
benötigt dafür immerhin noch stattliche 7 Minuten. Ausser diesem 
und noch einigen anderen Nachteilen, ist ein defektes Programm 
auf einer Kassette so gut wie nicht mehr zu retten. Wir wollen 
hier einige Möglichkeiten aufzahlen, welche Möglichkeiten ein 
vsrzweifsltsr Computerbesitzer zur Rettung hat. 

Wann man ein Programm von Kassette einladt, stoppt der Recorder 

c 

automatisch nach dem Einladen. Meist wird jetzt angetangan zu 
spielen oder zu programmisren. Indes drückt die Gummi rolle des 
Recorders munter gegen den Transportstift. Dazwischen befindet 


s x u.« t uao 




g-nd» «Jeder kann jcrtzt suspruDi ; ±rern , wi s d?.s dänd nauh 


Min. aussieht. Man si aht einen Knick. Dieser Knick hat im Moment 
auf dieser Kassettenseits keine weiteren Folgen. Sobald aoer das 
Programm gelöscht und sin neues Progrsfliiu au+ diese Seite gsschns* 
{^;wind j peissiert es• des Frcgramm wird uber den K<ii l k i m udnu 
Hinaus geschrieben. Dieser Knick kann, wenn er stark genug ist, 
dass erf cl greiche Laden des F’rGgramms verhindern. Polle sich dazu 
noch auf der Rückseite der Kassette Programme befinden, sind diese 
natürlich auch von diesem Knick betroffen. 

Tip Nr. 1: 

Sofort nach dam Laden dis STOP Taste drücken. 

Kassetten haben die unangenehme Eigenschaft, durch Reibung am 
Tonkopf, kleine Teilchen dort zuruckculassen• Verwendet man allzu 


bi 11 ige Kassetten , kann eza schun nciC 


V» T-. f-l -p , . £. :kv-.-i ,~i 

ii i l • i -.41 ii ci i ^ wder 


dar Tonkopf völlig zugekleistert ist. Dann 1 
Programm noch laden oder abspeichern. 








Tip Nr. 2: 

Regelmässig ( alle 
) d an Tonköpf 


T— X» w“ 1 Q K .*• 4 “ • i p. /—I —•. i < .“4 a j-n tr“ i i i +- • \ A i i X i». ^ S-. jv> — r». 

i-‘or u j x csx.* so u uii ( ui OTi i uit tut y ui Wi _i i ui i_i“i i h-iu: T i tcw t iitcdl t 

- r-4 — Al V-.— 

uiu cri r-= 1 r-. w * > w x 


O.-w -i 

u-p I I X '.UO 


Rainigungskassattan sind rausgaschmissanes Gsld. Achtung ! Kein 
Terpentin cdar Verdünnung zum Reinigen nahmen. Am besten und 
billigsten ist immer noch Spiritus. Aussardam wird am falschen 
Ende gespart, wenn man Bi 11igkassetten kauft. 3.- DM sollte man 
schon hinlagen. Aufgrund der Sicherheit sollte man nur C 63 
verwenden. Dis sogenannten C CiTipLiter k S d S S11S H ( L 10 G » o ) 's Q1 1 ter 
man nicht kaufen. Diese enthalten in der Regal das schlechteste 
kw Bandmatarial. 

iHW Dem besten Rekorder kann es schon mal p'assieren, dass er 
Bandsalat produziert. Das Band ist dann sc gut wie verloren. Wenn 
es gerissen ist, gibt es für das in diesem Tail befindlichen 
Programm keine Rettung mehr■ 

Tip Nr. 3: 

Ist das Band nur zerknittert, kann man versuchen 


zu buge 1 ni 


Dies lst oft erfo 1 or eich«r al e 


s au i 


ö cdn er st eri E* 1 i c k 


d tu 's 's x cc 


Stall en sie das Bügeleisen auf die kleinste Stufe und lassen Sie 
es nicht zulange auf einer Stelle. Dies kann auch angewendet 
werden, wann sich ein Knick von der Andruckrolle auf dem Band 
befindet. 

*** Oft gibt es Lesefehler von Fremdkassstten. Man bekommt eine 
Kassette zugeschickt und wenig später macht sich Verzweiflung 
breit x Das 
Möglichkeiten zur Rettung. 

Tip Nr. 4: 


D «r» i tr- -l .-*■ ,-n 1 X j— 4 - j— «’ /— \ p i W. J 

i i u'^i aiiuii jl aob •_ o i ui i iixu.it' 


Qi bt iW£] 


A I /—I v- /— +. n \ % M— i— 1 I L X» m -» r-v . 1-1 *7” f-i i .■ .-*% X \ t «Ti C’ i““V IP* H . 1 “ —T ! I 

x s -s i O'.ca v auutiu iTsii • y üsi i i uüNup i vwui i'.c-ui UsJ: x. -u 


. i. - ■» i _ _ 


Dazu. befindet sich hinter dem Tqnkcpf eine kleine Schraube. Oft 
reicht nur sine hexte Li m t reh li n q um t-ccbs r~ r ljq r cuum idd=n zu. Können« 
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Die beste Stellung kann folgsndarmasssn herausga-f 
Als erstes wird mit PCR'E 54313,52 der Motor 
geschaltet. Nun wird die Kassette eingelegt und 
Wenn dis Fiepstöns, dis jetzt ganz leise aus 
sprechen kommen, am lautesten sind, ist der Ton 
gestellt. Versuchen Sie nun das betreffende Pr 
wieder zu laden. Merken Sie sich bei dieser Proz 
dingt die Ausgangsstellung der Tonkopf schraube, 
Ihre eigenen Programme wieder laden können. 


und an wandern 2 
vom Recorder ein¬ 
et *v 

i i»n 1 l, 3IU1 ‘.i _ K •• « 

dem Fernsehlaut— 
köpf richtig ein— 
ogram wieder zu 
sdur eher unbe— 
damit sie spater 


Wenn das alles nichts hilft, gibt es noch die Möglichkeit, das 

betreffende F r o g ra m m mit zwei Rsi» ordern zu kopieren« Man benötigt 

f 


dazu zwei HiFi Kassettenrecorder. Man 
mit sehr hoher Aussteuerung auf eine 
muss beim abspielenden Rscordsr der 
Falls das immer noch nicht hilft, 
schreiben und anTangen die Unordnung, 
sacht haben, aufzuräumen« 


überspielt nun das Programm 
andere Kassette« Auch hier 
Tonköpf eingestellt werden* 
können wie das Programm ab 
die Sie mittlerweile vsrur— 


Wem ist es noch nicht passiert. Man hat seit 4 Stunden ein 
Programm eingetippt oder entwickelt und es abgespeichert■ Spatere 
Ladeversuche werden mit einem hämischen ERROR- 14S oder ERROR— 


1 00 quittiert« Da steht man nun und kann sein tr 1 genes Programm 
nicht mehr laden. Die Ladefehler steigen übrigens exponential mit 
der Wichtigkeit und Längs des Programms an. Meist ist es auch 
noch so, dass der Computer wohl noch einen Teil einlädt, dann 


aber (vor 

zugsweise kur 

z vur 

Ende das 

Programms) 

einen Ladef ehl er 

^ ^ 1 . . _ ^ _ i. 
er: r. er: iH u . 

n ; 

waa cu erT x x 

che 

ist nun, 

u 4 ar üoa 

gesamte F’ r o g r am m 

verlcrsn 

1 1— ^ /-»K i,i 1 U 7 

x a> v. , uu tSüi : x 

ja 

1 m m e r h 1 n 

— z — -r _ i 

Ci H i Ci i 

r-, 4 f - . ,u>. 4 a 

cxü^c^-aucM Wl.< ui cf« 

a v t ü _ 

Hliu x 1 cd 

kr Ju -i. 4- p. . : r—_ 

sLiia 1 < v. Hui j 

das 

folgende 

P’ r 0 g r a m m - 

Nach dem Eingeben 


ps 

1 cherrn bi e 

es erstmal 

ab. Na<_h 

UCHI >_■ A 

s es 

U - U —— 
1 « cu Ci > 

1 aufen 

1 ^ 

i aaacn j 

lÜS 

— ^ 0 ; r» 

3er i t ui. c : 

I ICC- / 1 er - " L \ 
uuH. x uu'j ) 

eing eben. 

Kj. 

1 **U» 1 

wird 

das 

uilrfT rr-.uS 

r'r ogr a m rn 
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tngelegt, PLAY gedrückt und denn :um Laden noch RETURN gedrückt. 

§s Programm lädt jetzt das defekte Basicprogramm bis zum Fehler 

■ 

ln« Jetzt können Sie das Programm wieder vervollständigen. Even— 
iiell bringt die letzte Zeile den Computer durcheinandar. Falls 

jetzt erstmal mit 

tST M C:“,0,E abspei ehern. E ist hierbei dis letzte vollständige 


»s der Fal 1 i st , müssen Si e das P'rogramm 


lile im Programm. Nun wird abgespeicherte Programm mit ENTER"C:" 
Leder eingeladen. ( Vorher Atari aus-ei nschaltsn). 




i S REM ZE? a ^ je <_ e t t u rv y ^ p r <i> c? t*~ 

23 REM von Bob Fine ? 

30 REM aufrufen mit 7USRC1536) 

40 TRAP 60:RE3TCRE : 1=0 
50 READ AsPCKE 1536+1 ,A: 1 = 1 + 1: X=X+A: GOTi 


~,n 

J KJ 


TP T^CKi n> Mn/\TÄ p.—i u , crh.m 

a 1 A % v i.7 i*.-r I i ; ;i : x/ n i r-i l cri «cd; » u. * ^ x^* 

TP&P . Kicri.i 

i i \r~i< * i hl» w 


i iTHTtrs n/vTA i r? 

Ikjkjvj x/n i ri I <j 


i x.*=! 1 ->0 1 ”T*T 

* M J.X.W , J. 


29. i: 


i r* < r* rv^-r * 
iuiiu A/t-i i r-i 

1023 DATA 

1 r\ATA 

1 txrwtü x/n j n 

i r 


xL , 1 f 1 ifj^L ? 1 6 , lo'7’ r j , 1 t 


■» 

i- O T '1 iö 
? w . , w f x w / , 

i-f* 


j A u*j 5 aa_w y i. ww fö f i ww i ^ i - j<j i 

L. im "T < io OBM 1 =!“7 Z. w T •» 6 . O Z_ 

UU ) ■'J f 1 U / j XbJ 1 5 X •_/ / J UU f y i U / f U 

T 1 6 .Q i 1 =7 “7 H=" T TT* C*x. 7> 1 “>C} 4 0 ” 7 =- 4 / r* -t x r* r-,crc 

‘ J 1 u ' 1 ■^ i - u 1 — ’-z z f / u j *J j -jx j Lfj ] -x. * • w j Hw <| / w ^ ICü j ü j i4ü y xw'J j w 

7 "T* PI 7T 6 /I ’U 6 *—•. “7 * 7 “' .1 * 7 (,-l J / ^ Q CT •—* 4 —f * 4 ,*m .7 . *. ,— £” — • 

J a. «u / ] u f Hw f «-fw f ' f x_ w / 5 w 9 Hw | w “7 f x / ü j 1 wH f 1 / x ^ LoJ , w 

1340 DATA 24,121,123,153,123,0,220,133,101,129,153,123,0,200,192, 


l iiJÜ 

i TT 1 <!*=: 

A WW ) i Hw 

1060 DATA 
1070 DATA 


X-WW 3 X. X X 9 X WW 


, 140 , 133 , 142 , 133 , 144 , 133 , 14 , 165,141 , 133,143 , 


133,15,32,237,6,43,15,163,0,145,0,230,0,166,0,203 


9 77?! 1 “7 L. Qw Z. 1 gn , . .. „ 

*• f W tU f 1 f / *W f 7 W ^ W ^ 1 7 y X • -* W » X ~T O t 


1.6 0**7 


1 ü T* (7* 1 /I H - 

x wx- ^ «cJ , x -rx , . 


i QQ 

, X w , 


1033 DATA 213,6,32,164,246,174,255,6,232,224,11,203,239,76,163,6 
1090 DATA 162,0,142,255,6,139,229,6,32,164,246,174,255 6 232 224 
1100 DATA 10,233,239,162,16,169,12,157,66,3,32’36,223,162^s7142 
1113 DATA 255,6,139,233,6,32,164,246,174,255,6,232,224,14|233,239 


112^ 

162 

1133 DATA 
1143 DATA 


DATA 174,252,2,224,2! 


xl i7^ 1 Z. 

ix--rw,x-H/ , xw 


o 0 =;=* Hi r'cr'-v r» 7x. 

' 1 -*»WW f A . X ^ XUX | 7 /W^ XXW^ XXU f 


1 -! Z. O-Hw 


16,169^7,157,66,3,32,36,223,96,70,131,104,133,101,114 
— - 1 1 


t 1 1 mvg 1 1 •-> 1 n*0 1 f?i 1 11Z- 11 z. -f er er , 

A ^ ^ ^ ^ ^ a i. 4^ j x tu u ^ x ü x ^ x x u ^ 1 x *-j j ^ . j ^ rj ir‘ 1 ^ , 

X. 

1153 DATA 69,33,S3,32,32,69,34,35,32,78,155,67,53,155,0,3 


I 



■ 

* 

* 

m 

4 

II 

H 
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Druckerinterface für Centronics Drucker 

c - ziemlich jeder mochte weh 1 einen Drucker hc-.ut*n. D^i 
Ataridrucker nun nicht gerade das gelbe vom Ei sind 


keine 

Centroni Co 

Schnittstelle besitz 

+- - 4.-^4- 

U. , CX S'.tfML 

noch 

einiges im 

Wege. Nun gibt 

er 05 iT: x w - x er 


Ä l“ 1 - — -D ; ? 


Centronicsinterface's zum Nachrustsn, absr di«»s kosten immerhin 
ca. 303. - DM. Ebenfalls werden auch schon Drucker Interface' s für 


«J o yst i u. 

ports «in gebot 

en • Ad er 

auch d1 

cf k U CS t fc? Pi 

^ 1 
CI X 

le etwa 

4 rgr% _ r-vhw 

X xJ4ü * tut S ■ 

JL/ C? =51 i tOl X LJ 

wird hie 

r ein 

Daup 1 

an ver 

oft 

. r-, 4- 1 4 H 

CitCiXUl) 

des öcHi 

y Ci y 3 * * 4 f-. i 

i chung Eie 

nur den 

Frei s 

für di 

e n 

„X, 

o v^cri iui u 

_ r~- j _l . _ . _ 

cri i Cü »_ er ü- a. — f 

!/ _-*i k* . m i-j 

r*. =•-<=:! * « 

ii rd. Eventuel 

X kommt 

I —. j— j—. ü. 

üa l: Lj u_ i s 

4 r-. T -T 

ein x x. 

u, 

der aber 

_ . ,‘ er r* 
i iui X- « «J 


DM kostet. Dieser wird notig, wenn das Signal vom uampUi-er Zi 
schwach ist, um den Drucker anzusteuern. 

Um das Interface anzusteuern, ist sine spezielle Software notig, 


t .; - 


lss siu;ma 1 einu«ladsn wsrdsn. Dann ka*;n d«rr Drucker inx *_ —; 




,3 J G y a 11 C r*. jjuri cs 




a u s z ud rucken ist nicht rocyüu 
I n t sr f sc s ' s , die an die P 






HÜ W i Ul CO X 05 IH1 ■- V_1 ~i i 


O CCi i^COUl il 


ÜJ s sc: < t*ez r u. er: f ui u.' i l iiiutj x x i i 


Anschiussbelgung der Joystickports 
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10 REM Funktioniert nur mit DOS 2.0 von Atari 
100 FOR 1 = 1664 Tü 1776: READ X.-POKE I, X: P=P+X: NEXT I 
105 IF P013142 THEN ? "DATA Fehl erSTOP 
110 POKE 1777,FEEK(12) 

120 POKE 1778,PEEK<13) 

130 POKE 12,216:POKE 13,6 

140 ? "Druecke RESET um das Programm einzu- schalten" 
150 NEW 


160 REM Daten fuer das Drucker Programm 

l £ 0 . ? ATA 142,6,1 46,6,212,6,3.69,6,212,6,212,6,76,215,6,169,255,208 
,2,169,0,162,56,142,2 ’ ’ 

iT ^^ ÄISSä :?;^ 28 ' 141 -"* 211 - 32 - 1 «- 4 - 41 ■ i27 - 141 * 

191 REM ODER ANSTATT Al,127 -> 9,12S 

203 DATA 203, 248,160,138,83,96,160,1,88,96,160,146,96,163,0,1S5 2 
6,3,201,80,240,5,230,230,200 ’ 

210 DATA 208,244,169,128,153,27,3,169,6,153,28,3,76 


r 
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Hier noch ein paar interessante F'OKE's 

ppl-c 7T< < 

i U / •»• i. | i mJi j« ici I 


**v i— «r za x u. x. er i 


n 

Cursorton 

- 1 4- - _ 

C.U = 2U! ia- u crii 

-A 

Ui 

M - - COCA IS 
wxS u.'i \t_rhi 

* c.=15 ausgsscnal tst 


M-i 4 - ^PCCV /c-ilj.DCCl-* MC\ v:“ i iDCCl-' / < o \ Jt 1 t, nr» er« x. _ - _ 

i 2x u. : i i— i—i**. V4.u: / f -s^i ' i l— i_j ■•. x T / ^ . x £.£!..••-- I x C : / tr I-jUiJ. -_J Fi S \1 /Ti a. H £ 1 »i 0 QSHiSLl"“ 

gehende Uhr. 

Mit FCKE 65,0 werden Disketten und Cassettengeräusche au-sgeschaltat 
F'CKE 77,0 seilte in einen Spiel ohne Tastaturei nge.be gelegentlich 
ausgsfuhrt werden. (Dam t die Farben sich nicht ändern) 

Mit F'GKE 752,0 wird der Cursor ausgeschal tet 
Mit F’GKE 755,4 hat man Sp i sgel sehr i f t. 

Mit F'Ckc. So 3,166 und F’GKE 839,233 geht alles was sonst auf dem 
Bildschirm erscheint jetzt auf den Drucker. 

Mit FEEK(5o279) werden die START usw. Tasten abesfragt. 

der Motor vorn Kassettenrecorder einceschal — 


M t +- pr-v;r ci/in-i *=■'“* , 
au r j-rü x *-■, wi r«. 




tat. Man kann dann Musik über dsn Fernseher hören. 

==s ® *- =«*1 b‘=t verstand 1 1 ch kein vollständiges Speicherl isting. 

Dis ob en st sh end sn Zellen sind meist nur als kleine Aufbesserungen 
zu gebrauchen. Sie erhebt keinen Anspruch auf Val1 standiakeit. Au 
sm vollständiges Spei eherlisting wurde in diesem Buch verzichtet 
< ^ <3 tili 111 erwei 1 e genügend Literatur auf dem Markt gibt, die so 

etwas enthalten. 


Super Färb Demos 
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e FOR 1=0 TO 57: READ X : PORE 1536+1 , X': NEXT I 

1 DATA 104,104,104,170,124,104,133,204,169,3,133,223,133,19,133,2 
0,169,3,133,205,230 

2 DATA 203,230,203,198,205,240,244,173,11,212 

3 DATA 10,24,101,203,141,10,212,141,10,212 

4 DATA 157,22,208,173,11,212,201,130,240,229,165 19,1=?7 - 24 2 Q3 + 

27,96 i 

5 GRAPHICS 7:COLCR 1:PLOT 0,0sDRAWTO 20,23:COLOR 2 :DPAWTH 40 4 -.- 

QLOR 3: DRAWTO 53,52 " 

6 FOR Y=1 TO 4 : A=USR (1536, Y—Y* CY=3) ,0.5) z NEXT Y 


-y- r 3.CTjCT er 1 A i -f c* <7. -i 

, J , X ~T X , I*JjX.XX-jX.*Jx ^ lüV 


i0 D=PEEK(563)+256+FEEK(561):PORE D+2,PEER(D+2)+128 
23 FOR F=1536 TO 1576:READ A:PORE F,A:NEXT F 
30 DATA 72,169,3,141,255,5,233,255,5, 

,208,243 

™ A 1 ir 3 I? S ’ 0,201,200 ’ 2 ' 3S ,5* 169 , S *141,23,0, 141,16,6,169,0,141, 

x-j y x!üu ^ 1 )ü4 ,6 ^+ 

43 POKE 512,3: POKE 513,6: POKE 54236 19*? 


13 D—PEEK (563) +256*PEEK (561) : POKE D+2 PEEK (D+^) + 1^3 
23 FOR F=1536 TO 1584:READ A:PORE F, A:NEXT F 
33 DATA 72,169,3,141,255,5,238,255,5 173 7*=:=: = 

,238,243 ’ '=v 

32 DATA 173,23,3,231,200,238,5,169,0.141 7fa o» 141 ,• 1 ca i ,-■* , , 

, 12,212,141,24,238,169,0,141,23,208,134 64 * * * 1 ** *** A 

43 PORE 512,3: PORE 513,6: PORE 54286192 ^ 


^ ^ ^ PEER (563) +L56*F'EEK (561) : F'OKE D+2 , F EER (D+° 5 +17g 
15 FOR F=1536 TO 1573:READ A:POKE F,A:NEXT F 

n/l.-r/v “70 1 “TO *7n 4 -r a ncr er * —. — . , . , _ 

77 wV^r: , ;tv /v,Äj ' j ’ j ’*' ic ' 14i ' 10 ' 2i2 * i4i .24 l 208,2; 

/ -* , , W , x-*J X , 0 , X-4 kJ 

J? ^ 7t »-3,6, 169,53,141,255,5,104,170,134,64 

4iü PORE -12,3: PORE 513,6: PORE 542S6,192 


, —ww , vj , 1 


13 D—PEER (563 ) +256*PEEK (561) : PQKh. D+2 , PEEK (D+2 1 +128 

ii3 FOR F=15o6 TO 1573: READ A: PORE F, A: NEXT F 

o3 DATA 72,169,3,141. '7 = j 1=: <5 rrr o =• , -?-?■ _ 

238,201,189,228,243 * ’ ’ ’* 


77 

DATA 

173, 

43 

PORE 

c? 1 O 

wxx. , 

13 

D=PEER(56 

X 0 

FÜR F 

= 153. 

TfÄ 

DATA 

72,1. 

xuu 

<~\r* 4 

1 — ^ ^ 1 

1 P° 

1 LJ ? 


p A T A 

Lr n 1 n 

173,: 

43 

pni-c 

1 Jr-.L. 

er 1 n 1 

W XX. , 1 


D+2,PEEK(D+2)+128 



32 DATA 
40 PORE 
50 END 


173,20,0,141,19,6,169,0,141, 
512,3:PORE 513,6:PORE 54286,192 


12.717 iü 
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Riesen Tastaturbuf-fer 

Dar Atari Computer hat 1 si dsr ain kleines Manko« u s wäre 
praktisch, wann sr einen grösseren Tastaturbu-ffer hätte. Wie sie 
sicher schon gemerkt haben, speichert der uoiHputer immsr die 
zulatzt gedruckte Taste. Manchmal wäre es aber rscrst praktisch, 
wenn er mehr als nur ein Zeichen speichern könnte. Mit dem 
folgenden Programm ist es möglich. 


30230 REM Ft± esseen Buffs 
30010 DATA 104,173,8,2,141,96,6,1 
,122,169,52,141,8,2 
30020 DATA 169,6,141,9,2,169,98,1 
41,14,212,169,0,133,224 \/ 

30232 DATA 133,235,88,96,173,9,21 
2,231,255,240,19,164,224,192,132 
30240 DATA 242,9,233,224,223,173, 

r CT * 4 Q-T ET *“»“T 4 4 f» .1 4 / “7/ 

uJ ) ^ 1 7 / , } «Lw 1 , 1 Iu't ^ 1 w , / ö 

nATA gc L. -f 7T 'T.tr - ? T- Tf* i --?cr=r 
i-'n I r-i 7u , u ^ i c j x-wxb j Z. ^ xlk.* i y kuw 

Tfa <• z* Tf** iqr> i-T*ra «j 7i i i. * 

.«■ t'iiu-L x7r-i i n , x / x_ , 1 x.w , 1 / C , / , x ww , 

7 J 


—T“T l—. 


Q r> i /i ^ o“ 


L i £.<D 
Uj x u .- 


(Ti i 

<u , x 


r* f i. c 
x. , x w ? 


& 7 


< j 4 -r- 

X 1 , -J« , 


Tf* •* 

I X.ÄJ X , 


4 crc >5 -r 


7i -f T — 

7 x 5 ' — 


«.14 4 fl , 4 •—1 

-+X , K,xix 

■* i. C i Q-. f 
x-w7 , lTx, x 

4 “tt ntm 
7 x •-' 7 7 


9-213, 


7 crT 7 
x , x 


•’f*Q TT« 

. UU I W > 


5,165 


-r -« , 


•n.n 
7 — *■> 


k -f -7! 7 
w 1 x «j -r , 


- i f / C 4 iT '7 / h 4 

-T , x CQ , x u7 . GT , x 


>f 4 .—.-7 
7,17/, 


xuu , «x.-rw , X'.< , x 


r -‘ 7 - 7 


4 A 4 
X “Ti. , X. 


1 "TT 1 

X , X-X^-T , X 


5 ^. )ÜW ^ / W j / U <j U 


•-* <uu 7 W 
TiT 1 rar* 

WW X 


IF 

" “ “ TC 

T ~ V r V i 07,10 
xi /\ **. .r x 7 

O I ICQ t i CTTx. \ 
w»-»r\ \ x w—*w / 


THEN 


:An Ki w V — VxKi « OiTL- Er i stt / . 

«r7Xrf* IM« TV S\ -Mi, Ui'-.X XWWw ' 


TKE^4 


■— ■*- 7 *- 7 *' - 7 • - 7 —- 4 i 7 7 


T K! , 
x , i «- i 


iH 7 w- 1 » - CT 


ötf"i *f ärSüt 


de:?. Hellblau, 


Farbspeicherung 

Fast jedsr ändert die Bi 1 dschi rm-f arbs 
P^'—^granmieren- K.auiTi einer ss t,z t sieb 

Bi 1 uauiui rn beri m ein schalten des Ccrnputers zeigt, *fQr längere Zei 
aus. Jedsr hat seine Lieblingsfarbe < z.B.SETCCLDR 2,8,3 usw.) 

Leider muss man es aber jedesmal- nach Drücken von RESET ne* 

^ • 

eintippen. Deshalb hier dis Abhilfe. Das Programm funktionier- 
nicht mit CSS A+ DOS. 


12 FCR F=iS36 TC 1548: READ AsPCKE F,A:?-4EXT F 
11? “Hintsrgrundfarbs :“;:INPUT Aj? “Hel 1igkeit 

=rhiar^P 1 1 i nk-Ä-i - ** • « t^di it p- n~Axi i. x h 

c? * Li i — i :» i — - 4 - x x Cj er i u • , ■ x i mi w i w ■ x*— i—» ' «, vj « j 

*♦ p PPJ..- C i «=;t~ 7 rs - opi/c i cr/i -> r' 

A 1 t - JI -•— 1 J*-' ' j —/ ■ , w:**.x_ 1 ühx , w 

22 DATA 169,2,141,198,2,169,3,141,197,2,76,64,21 
33 PCKE 12,2:FCKE 13,6 


7 
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L_ ± ghtpenüausatz 

Wer wellte nicht schon immer einen Lightpen haben. Wir 
ver öf fsntl i ehern hier -für Sie eine Bauanlsitung -für einen solchen. 
Er ist nicht allzuschwer nachzub 
Basteierfahrung mit elektronischen 
tsaHsr einem F r e u n d überiaeser. 

Nun zur Funktion des Lightpens : 


g=schrieben. Dz ; 

w = o; i wu «. — 

•-J — • I W JL X '-J -T w I » i. I ill 


e: ner. Leuch t punk t * 


ausn - 

Wer al 

1 erdings k 

eine 

Bauei 

smenten h 

at, sollte 

dies 

vcn 

einen 

Eiektronenst 

r ah 1 

er z 

sugt beim 

Auf treffen 

auf 

Ws 

gen ds^ 

•ragheit uns 

er er 


- -- — —-- J —wi .s- < > rr* i ~ Ul I i t (C - I 1 

ganzes Bild. Ein Lightpen dagegen ist schnell genug, diesen Punkt 
zu erkennen. Wenn der Lauchtpunkt den Lightpen erreicht hat, gibt 
dieser Meldung an den Ccrr«puter ab- In unserern Atari wertet ein 
Graf i kbaustsin diese Meldung aus. Er schreibt nun in die 
Speicherstellen 564 und 565 (dez.) die horizontale und vertikale 
P'-»3i ti gh des Lightpens. Diese kann man nun ohne weiteres 
a b *f r agsn. 

=ich nun den Schaltplan ansieht, wird ■fragen, warum sich dort 
so viele Bauteile befinden. Eigentlich müsste doch ein 
Phototransistor und eine kleine Verstärkungsschaltung ausreichen. 

eidsr gibt es Lightpens zu kaufen, in denen sich eine derart 
-primitive Schaltung befindet. Aber wie man dann schnell 

feststellt, ist ein derartiger Lichtgriffel sehr uncsnau und in 
der Praxis kaum zu gebrauchen. Denn der Phototransistör spricht 
ja nicht 'nur auf den Fernseher an, sondern auch auf das 
Tageslicht. Deshalb befinden sich in unserer Schaltung noch zwei 
Flip Flops. .Sie passen auf, dass nur ein Lichtpunkt, der zweimal 
hintereinander an der gleichen Stelle auftritt, reaistriert w*rd 
"och nun zur Schaltung: 


T 
L t 

Dis Sa* ,J - 
a.i dsr er 
e i nz i gc 


. -s sind 


11 sind mit 
Erzis1er.. Dis 


unbsdina t _ _ 

Fr.utctrar.si stören bssssrs Ercsbni S 5 ;- 

Andsrung ist an dem 273 C h m Wider st an __ _ 

zur Empfipdlichksitsainstellunc auf 22Q Ohm verringert werden. 

-5 — . . _ i > ■ — • - " ~” 


mcG. 


s untsnstshsnd-3 F'rcgr smrn dient nur z um Ausorobi srer.. 


^ , - - — j— • ■ i jz d u r t l 5 

wohl keine Schwierigkeitsn bereiten, ein komfortables Lightpenpro- 
gramm zu entwickeln. Da die horizontalen Werte naturgemäss etwas 
schwanken, s_Tlta man hier aus Gründen der Genauigkeit aus 
e - r ' A 3' 5rri , -- n dsn Mittelwert ziehen < evtl, den höchsten und den 
niedrigsten Wert weglassan ). 


2k2 



♦5V 


Pin 7 


-C Ausq. Pin 4 


Pin 3 


lim 

yO 0 o O oj 

\o o 0 0/ 


h I 


6 r e 2 

Ctrl'- (W ' 


H und T2 *> 3C 549 J 
IC -> 3« 741231/ 


13 REM Liqhtpantsst Prcrica 
23 ?GKS 53277,3 

33 PöKE 53277,1 : REM Joystickoort 1 
43 H=PEEK(544) • REM HcriiantaUr ilert 
53 WSSXEAS) : REM Verti^lir Wsr*. 

43 PRINT H,V : GGT2 43 


































